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CPC 464 


• TECLADO • Teclado profesional cor 
74 teclas en 3 bloques Hasta 32 teclas 
programables - Teclado redelinibie 

• PANT ALLA • Monitor RGB verde (12”) o color 


BNTOAD CENTRAL MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM ampliables - 
32K ROM ampliables 

• CASSETTE • Cassette ir.c. vcradereor 

velocidad ' b 2 Kbaudios) 

rWcla: a desde Basic 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso Unidad de 
Disco extenor paralelo Centronics, salida estereo 
joystick, iapiz optico, etc 

• SUMINISTRO • Ordenador con monitor verde 
o color B cassettes con programas Librb’Gula 
de Referenda BASIC para el programador' 

Manual en Castellano - Gatantla Oficial AMSTRAD 
ESPANA 


— Se pueden deSmr hasia 8 ventanas de textc* y 1 
degraficos 

• SONIOO • 3 canales de 8 octavas moduladas 
independier.emer.te - Altavcz interne regulable 
Salida estereo 

• BASIC • Locomotive BASIC amp..ado en ROM 
Incluye .os comandos AFTER y EVERY para 

control de intemtpeiones 
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;e tu regalo! 

mprar tu CPC recuerda que hay 
magnificos juegos y programas 
1e regalo. iLlevatelos! . 


UNIDAD CENTRAL. MEMORIAL 

• Microproeesador^.?' - I?/ K-RAM pliabies 
48KRCM amplifies. 

• UNIDAD DE DISCO • Unidad incorporada 
para disco de 3“ con 1£0K por caia 

• SISTEMAS OPERATIVOS • AMSDOS. CP/M 

22. CP /M Plu s (80) 

• CONECTORES • Bus PCB multiuse, paraelo 
Centronics cassette exterior, 8 Unidad de Disco, 
salida estireo, joystick, lipiz 6ptico, etc. 


t SUMINISTRO • Ordenador con monitor. • rde 
o color Disco con CP/M 22 y lenguaje DR BOX 
Disco con CP/M Plus y urilidades Disco con 6 
pro a; rmas ■ - .bsequio - Manaal en Castellano • 
Garantia Oficial AMSTRAD EL.-Aft A 
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20 EDICION: Con su ordenador do- 

mestieo puede crear su propia publicacion. 



La opcion «ver pagina» nos permite observar una 
reduccion de la pagina para hacernos una idea de 
como va a quedar (NEWSDESK). 


30MODEMS: En la era de las co- 

municaciones, ponga al habla a su ordena¬ 
dor con otros ordenadores o con Fondos bi- 
bliograficos, Bases de datos, etc. 



130 CORRCO 

ISO MUSICA Y JUiGOS: 

Cada dia se da mas importance al sonido en 
los juegos. Les explicamos como hacerlo. 


Es una publicacion dfe Edimicro, S. A. Director gerente: Lorenzo 
Arquero. Coordinador general: Justo Maurin. Jefe de Produccion: 
J A. Sanz. Secreiaria: Mana Josb Moron. Direccion, Redaccion, 
Publicidad y Administracion: Aravaca. 22. 28040 Madrid. 

Telefono (91) 459 30 01. El editor no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los colaboradores. 



Bienvenido Mister 
Sugar. 

AMSTRAD, la empresa que hace seis ahos era 
una autentica desconocida, toma el camino de las 
grandes multinacionales. Con la compra de las re¬ 
des de distribucion en el mundo por parte de la 
matrix inglesa AMSTRAD PLC, la empresa que ma¬ 
yor crecimiento ha experimentado en el sector 
pasa a ser una realidad multinational. 

Al usuario espanoi de los ordenadores CPC, 
PCW o PC 1512-1640 esta noticia seguramente no 
le afectara mucho, porque como no se ha tansa- 
do de repetir mr. Sugar, «Espaha, de la mano de 
Jose Luis Dominguez, lo ha hecho tan bien, que 
parece que lo hemos hecho nosotros». Otros 
usuarios, como los alemanes o los italianos si que 
lo apreciaron. Allf las cosas no estaban tan bien. 

Entre posibles mejoras que pueden revertir en 
el usuario espanoi: 

— ajuste de precios de los ordenadores respec- 
to a otros mercados, como el ingles. 

— aparicion simultanea de los nuevos produc- 
tos. 

— tabricacidn en Espana de algunos productos. 

— facilidades de compra a credito de los pro¬ 
ductos AMSTRAD. 

La operacidn es muy importante porque Espana 
pasa a ser uno de los puntos estratdgicos en el de- 
sarrollo de AMSTRAD PLC. 

Mister Sugar anuncio la creacion a medio plazo 
de una ttbrica de ensamblaje de productos elec- 
trdnicos o informaticos; todavfa sin decidir. 
cho 
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BARCELONA, 28-9-1987. SONIMAG 

INDESCOMP 


ALAN MICHAEL SUGAR 

Presidente de Amstrad PLC 


Fundador y accionista mayoritario de AMSTRAD 
PLC, a Alan Sugar se le conoce una unica 
pasion: su empresa. 
Londinense de cuarenta ados, casado y padre de 
tres hi|OS Sugar y su empresa, AMSTRAD, 
cuyas siglas significan Alan Michael Sugar 
Trading, son hoy ejemplos indiscutibles en el 
Reino Unido de la capacidad de prosperidad y 
desarrollo economico de una empresa 
organizada. 

En base a cuestiones tan elementales como I 4 
organizacidn y el aprovechamlento de un 
mercado abierto a nuevas iniciavivas y en 
permanente cornpetencia, Sugar ha logrado en 
un tiempo record que su empresa sea conocida 
en cuatro continentes, llegando hoy a ser el 
primer sumlnistrador europeo de informatics y 

electronics. 

Conocido en mglaterra como «E! Guerrero de la 
Electronics" (Electric Warrior), sin duda por 
haber logrado colocar a AMSTRAD en el lugar 
que hoy ocuDa, Sugar comenzo en el mercado 
de la electronics en 1968, fundando la companla 
que hoy preside con sdlo 100 libras. 
En medios bursatiles londinenses se ha resaltado 
publicamente que los inversores que compraron 
en 1980 el equivafente a un cuarto de millon de 
pesetas en acciones de AMSTRAD, tienen hoy en 
la mano veinte millones de pesetas. Esto expiica 
que el “Financial Times®, al presentar su 
clasificacion anual de las quinientas empresas 
mejor cotizadas en Bolsa, escribiera en 
noviembre de 1986 «la entrada mas 
impresionante en nuestro ranking ha sido la de 
AMSTRAD, la companfa de tecnologia 
electronica. que se situa en el puesto numero 

211 ". 

Conoce perfeciamente todos los resortes del 
mercado y su palabra de oro es la vents. 
Entre sus aficiones personales esta el tenis, 
deporte que practica con basfante asiduidad. 
Alan Sugar tiene una especial atraccion por 
Esparia, y cada aho pasa parte de sus 
vacaciones en la Costa del Sol, pero en un 
ambiente lejos de los negocios y relaciones 
sociales, rodeado de su entorno familiar y 
disfrutando de intimidad 
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SE CONVIERTE El: 


Eran las 13 horas y 30 minutos cuando se anuncid 
oficialmente la compra de Indescomp por parte de 
Amstrad PLC. A partir de ahora, la empresa que distribuye 
los ordenadores ingleses pasard a llamarse Amstrad 
Espana. Jose Luis Dominguez entra a former parte del 
Consejo de Administracion de Amstrad PLC y Alan Sugar, 
que estuvo 24 horas en Barcelona, tomunico a los 
periodistas la feliz noficia 


El deseo de Indescomp de 
salir a cotizar en Bolsa y la ne- 
cesidad de mister Alan Sugar 
de convertir a su companla en 
una multinacional ha coneluido 
en una brillante operacion eco¬ 
nomica. La operacion, cerrada 
con una cifra aproximada de 32 
millones de libras esterlinas, 
aunque tan solo se han desem- 
bolsado 21,7 millones. el resto 


Alan Sugar: «Espana es 
uno deTos mejores ejem¬ 

plos de To que deb e ser 
Amstrad en eT mundo»T 

se pagaran en acciones duran¬ 
te los cinco proximos anos, con- 
vierte a Jose Luis Dominguez 
en el segundo accionista indivi¬ 


dual de la gran companla ingle- 
sa (siete millones de acciones). 

En el transcurso de la rueda 
de prensa donde se comunico 
la noticia, Alan Sugar destaco 
los grandes valores de Jose 
Luis Dominguez como empre- 
sario. Tambien ratified las iriten- 
ciones de su companla de fabrl- 
car en nuestro pals videos y te- 
ievisores, siempre que la legis- 
lacion, en estos momentos ex- 
cesivamente proteccionista, 
permits la rentabiTi'dadecondmi- 
ca del proyecto. «En una prime- 


Jose Luis Dominguez 
pasa a fo rmar par te del 

Cons ejo de Administra- 

cldn de AmstracTPLC. 


La jornada en fotos 



El honorable Jordi Pujol inaugura el 
25 SONIMAG. 



La expectation levantada por la 
noticia fue muy grande. Los perio¬ 
distas querian declaraciones ex- 
clusivas. 




















ra fase instalariamos una linea 
de ensamblaje e iri'amos prepa- 
rando al personal. En la segun- 
da traeriamos tecnologia punta, 
para que en la tercera etapa. si 
todo va bien, se importen tan 
solo los chips.» 

Tanto Jose Luis Dominguez 
como Alan Sugar se mostraron 
rriuy contentos con los resulta- 
dos de la operacion. El hasta 
ahora presidente de Indes- 
comp, que tambibn lo sera de 
Amstrad-Esparia, formara parte 
del consejo de direccion de 
Amstrad en el mundo, con res- 
ponsabilidades concretas, ade- 
mas de Espaha, en Italia y en el 
mercado americano. Para Alan 
Sugar, Espaha es un punto es- 
trategico en el desarrollo de su 
compania. «EI primer mercado 

Tras co rnp r ar Vid eo 
Corp., cfIstriT3uidora en 

EE. UU.. crear Amstrad 

Italia Spa, quedaba Espa- 

na... 

de Amstrad —en importaneia— 
es el ingles, despues deberfan 
ser Francia y Alemania, pero en 


estos momentos, Espaha esta 
al mismo nivel que el resto de 
los paises de Europa, a excep- 
cion de Italia, que esta peor.» 

La polrtica de mister Alan Su- 
gar de controlar el destine de 
sus productos en los mercados 
exteriores le ha llevado a com- 
prar las redes de distribucion en 
el mundo. Asi, Amstrad PLC 
puede suministrar recursos de 
todo tipo a sus empresas en el 
extranjero que permitiran la pe- 
netracion en sus propios merca¬ 
dos, tal y como hicieron en el 
Reino Unido. 




Alan Sugar celebrando con cava du¬ 
rante un coctel que se sirvio a conti- 
nuacion de la rueda de prensa. 


Rueda de 
prensa anun- 
ciando la 
creacidn de 
Mastrad Es- 
pana. 


JOSE LUIS DOMINGUEZ 

Miembro del Consejo de Administracidn 
de Amstrad PLC 

Presidente del grupo Indescomp desde que fuera 
fundado por el hace ya cinco ahos, Jose Luis 
Dominguez es un hombre que ha dedicado su 
vida al marketing y las ventas, alcanzando cotas 
de exito cada vez mas brillantes. 

Perito mercantil, comienza su carrera profesional 
a los dieciocho ahos como vendedor en el sector 
editorial, superando rapidamente las previsiones 
medidas. Los veintiun ahos le sorprenden ya 
como director regional de la norieamericana 
Editorial Grollier Int. Inc., entrando a 
continuaclon en el mundo de las companies oe 
seguros, en las que ocupa diversos Duestos de 
alta responsabilidad. 

Culminada esta etapa de su vida profesional, 
mas tarde, atraido por el mundo de la 
microinformatica, en diciembre de 1981 funda 
Indescomp, S. A., con un capital social de 
500,000 pesetas. 

Las limitaciones del mercado de los perifericos 
impulsan en Jose Luis Dominguez el propdsito 
de lograr la distribucion en exclusiva de un 
ordenador competitive para el mercado espahol, 
lo que se logra verdafleramente, por fin, en 
1984, con la ccmerclalizacion de los productos 
Amstrad. 

A partir de este aho los beneficios entran en 
una carrera de progresivo aumento. Con la 
entrada en el mercado de las gamas superiores 
de ordenadores —el popular 1512 es el mas 
claro ejemplo—, la compania liderada por Jose 
Luis Dominguez ha pasado en sbio un aho a la 
cifra de 15.000 millones de facturacion en el 
ejercicio del 86. 


rinaw m 
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xMSTRAD DMP - 3600 


Stand de 
Proeinsa. 


SONIMAG 87 

Ei 25 aniversario de un salon que ha trai'do grandes novedades 


Los paquetes de 
software de Ideolo¬ 
gic. 


Parte Profesional del stand de AMSTRAD Esparia. 


El Sinclair + 3, gran atraccion. 


Entre las novedades que nos afectan estan: Im- 
presora Amstrad LQ 3.500 que hizo su presenta- 
cion al publico, Pionera de la serie de 24 agujas o 
alta calidad que comercializara AMSTRAD en su 
camino de ampliar la gama de impresoras. Es de 
carro normal (papel de 11 pulgadas) y proporciona 
una calidad muy similar a la de margarita, ademas 
de alta velocidad, 200 cps (ver foto 1). 

Hemos visto los ya conocidos. pero escasamen 
te tocados PC 1640 ECD (hermano mayor del PC 
1512) con 640 Kb de base y compatible EGA, Her¬ 
cules, MDA y CGA. Y el ya comentado PCW 9512 
con primera unidad de 700 Kb formateados, impre- 
sora de margarita, teclado tipo Pc version 2 de Lo- 


coscript, diccionario de 70.000 palabras e interface 
paralelo centronics como estandares. 

Fox nos sorprendio con el Handy Scanner, una 
especie de super raton que junto con una tarjeta y 
el correspondiente programs permite utilizar dibu- 
jos, fotografias, logotipos, firmas etcetera, desde 
cualquier tipo de papel o superficie plana (ver foto). 

El terminal punto de venta PCW 8256-8512, una 
aplicaeion novedosa y sorprendente, realizada por 
la empresa Servicios Informaticos. S.A. 

En las casas de software cabe destacar la pre¬ 
sence de Idealogic, con novedades de software 
para Pc, Dro Soft, con un stand de pelicula, y 
Proeinsa, tambien con algunas novedades para 
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El PCW 
convertido 
en TPV 



Handy Scanner de Fox. 



CPC y PC, sobre todo juegcs, que ya Iremos 
comentando. 

En el stand de AMSTRAD Espana estaban todas 
las aplicaciones posibies para PCs, desde las co- 
municaciones y redes locales, presentada por Kor- 
tex, hasta el Page Maker de Aldus Corp o el PC Te¬ 
lex desarrollado por Pahl Data. 

Tambien vimos la buena aceptacion en la Feria 
del ultimo ordenador de videojuegos el ZX Spec¬ 
trum Plus 3. con unidad de disco de 3, que prome- 
te acabar con los inacabables tiempos de espera. 

Y como novedad tambien, cabe destacar el Te- 
ievideo de AMSTRAD. El video AMSTRAD VCR 
4700 con dos velocidades de grabacion lo que per 
mite en una cinta normal grabar el doble, con man 
do a distancia. 


NOTAS 

DE 

REDACCION 

■ A Jose Bretones, alias «Pichurri», de El Ejido, Almeria, aue- 
remos comunioarle que hasta ahora es irnposible almacenar una 
pellcula de video en diskette. La ciencia todavia no ha llegado a 
solucionar este punto. pero estamos seguros que en breve lo 
conseguira. De momento, ya saDes, las «pelis», «Pichurri», se 
graban en magnetoscopios. Ah, AMSTRAD tiene uno bueno y 
barato. 

■ El primer cambio de domicilio que os comunicamos es el de 
Informatics Distribuidora. Se han trasladado a la calle Carranza, 
10, 1.° izquierda, 28004 Madrid. Teiefono (91) 593 27 88. 

H Data Hard es la empresa elegida por AMSTRAD para produ- 
cir los disquettes 5 1/4 marca AMSTRAD, (doble cara-doble den- 
sidad y anillo de refuerzo en duraluminio). 

■ Un concurso: la Fundacion Garcia Cabrerizo convoca el XV 
premio al a Invencion Espanola. destinado a aquellos jovenes 
que andan investigando en las nuevas tecnologias. El premio es 
de 500.000 pesetas y si quereis mas informacion hay que acudir 
a por ella a la calle Vitruvio, 23. 28006 Madrid, sede del Consejo 
Superior de Investigaciones Cientificas. 

■ Durante los meses de abril y mayo se celebrara el primer Con- 
greso de Seguridad Informatica. Seguirencs informando. 

■ La Comunidad Economica Europea contara con un prototipo 
de ordenador para la traduccion simultanea ae sus nueve len- 
guas oficiales. En el proyecto trabajan tres grupos de linguistica 
computacional espaholes, al frente del cual esta Ramdn Cerda. 
Fenomenal. 

II Otro cambio: Facit, S.A. ha trasladado su sede madrilena a 
Nunez Morgado, 3-6 A. 28036 Madrid. Teiefono (91) 733 76 96. 

■ El ultimo. Por fin hemos encontrado nuestra redaccion perdi- 
da. Los chicos de AMSTRAD USER estamos en un lugar espa- 
cioso en la Avenida del Mediterraneo, 7-1-D. 28007 Madrid, y 
nuestro teiefono es el (91) 433 38 00 (2 iineas). Os esperamos 
para cualquier consulta que querais hacernos, o para entregar- 
nos los programas del CONCURSO en propia mano. Gracias. 













ACTU ALIDAD 


CAMBIO DE IMAGEN 
EN AMSTRAD 


PRESENTACION DEL PCW 9512 
Y DEL SPECTRUM PLUS 3 


La compama Inglesa de Alan Sugar, Amstrad 
Consumer Electronics ha decidido un cambio de 
imagen muy significativo. A partir de ahora, el co¬ 
lor azul que distingufa a la empresa ha dejado de 
ser el dominante en la imagen corporative y de los 
productos Amstrad. Ahora, un prestigioso equipo 
de disenadores ha dado la vuelta al I ogo. La tipo- 
grafia sigue siendo de la misma familia: Compacta 
Bold. Lo que si ha cambiado ha sido el color, del 

AHSTIAD 

azul (tan peligrosos, recuerden IBM —el gigante 
azul--) se ha pasado al morado con el gris. 

El nuevo logo de Amstrad ha sido muy bien re- 
cibido en el mercado. 



SOLUCION ESTADISTICA 
PARA EL 
AYUNTAMIENTO 
DE MADRID 

El Excelentisimo Ayuntamiento de Madrid, a tra- 
ves de su jefe adjunto del Departamento de Esta- 
distica, senor Armando de la Torre, acaba de ad- 
qulrir el paquete estadistico SPSS, con todas sus 
opciones (base, avanzado, tablas. entrada de da- 
tos, graficos mapas y tendencias). 

El programs facilitara el proceso de anaiisis es¬ 
tadistico de datos en estudios poblacionales refe- 
rentes a padrones municipales, cambios y ajustes 
en los censos electorales, «mailings» instituciona- 
les, etcetera, ofreciendo unos resultados estructu- 
rados y absolutamente fiables. 

Segun don Carlos Blazquez, director general de 
MIcroMouse, S. A. (representante exclusivo en Es- 
pana de SPSS), «el hecho de que tambien el Exce- 
lentisimo Ayuntamiento haya seleccionado ei 
SPSSPC + , pone de manifesto, una vez mas, la 
enorme potencia de este paquete, incluso sobre or- 
denadores oersonales. 


En el salon Prado del Hotel Melia de Madrid, se presento a 
la prensa los nuevos productos Amstrad Sinclair. Ya habiamos 
avanzado el mes pasado la inminente aparicibn del nuevo PCW 
pero lo que no os habiamos dicho en el test de urgencia que 
elaboramos con un prototipo ingles era el precio: 129.900 pe¬ 
setas. Hasta dentro de un mes no se espera que lleguen las 
primeras maquinas de este producto. 

Algunas de las novedades que pudimos apreciar y que no 
relatamos en nuestro articulo del mes de septiembre son: 

1. °—El ordenador se da con Locospell, un diccionario de 
70.000 palabras y corrector ortografico, con la particularidad 
de que podemos expandir el diccionario. 

2. u —Tambien se proporciona el programa Locomail. un ge- 
nerador de documentos estandar (mas conocido como ‘(mai¬ 
ling >) perfectamente integrado en Locoscript. 

3. “—Esta confirmado que se suministra con el Sistema Ope- 
rativo CP/M Plus, incluyento los lenguajes Basic Mallard y DR 
Logo, destacando la potencia del Basic Mallard en el manejo 
de ficheros indexados y de acceso directo. 

4. ’—Opcionalmente se puede adquirir un interface RS232 
para comumcar el 
PCW 9512 con otros 
ordenadores o un 
modem. Tambien 
opcionalmente se 
puede cambjar la 
margarita para dis- 
poner de otros tipos 
de letra (Courier, 

Prestige, Elite, Gott- 
co, etcetera). 

Tambien se pre¬ 
sented el Spectrum 
Plus 3, con unidad 
de disco y 128 K de 
RAM. 
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PATH ANDION CONFIA EN AMSTRAD 


El presidente de Indescomp, Josb 
Luis Dominguez, ha hecho entrega de 
un ordenador Amstrad PCI 512 20Mb 
al conocido actor y cantante. 

Patxi Andion es doctor en Sociolo- 
gia y dirige un estudio de psicosocio- 
logia empresarial. dedicaoo fundamen- 
talrnente a la investigacion de organi 


zaciones empresariales. La aportacion 
de Amstrad a este gabinete, pionero en 
Espana en estudios sobre recursos hu- 
manos es parte de la vocacion de In¬ 
descomp, primera empresa espanola 
dedicada a la informatica personal, de 
contribuir activamente al aesarrollo de 
la investigacion en Espana. 


SOFTWARE 

GRATIS 

El Club GRATISOFT ileva mis de arto y medio summislraodo software a los 
usuaros espartoles de PC-COMPATIBlES. Ha sdo el prmero en inkoducr 
en Espar??, los conceplos de software -SOPORTADO POR USUARIO- y soft¬ 
ware de -DOMIMD PUBLICO- con una gran ateptacon. Si quiere -sacar el 
iug 0 “ a su ordenador sin arrumarse, unase al gran numero de usuar os espa- 
noies aue nos nonran con $us pedidos Ademas le 0‘recemos un eataiogo- 
boietm gratuito, la incorporation a recta de novedades espana'as y amerca- 
nas y un tetelono para hacei mas comodo sus pedtdos. Osponemos aciual- 
mente de un catologo con 175 discos de programas que se ampu'a penOdica- 
mente. puede Vd soiiciiar un-camenie aquei»os que ie inieresen. o bien ad- 
quir r ios paqueies siandard en los que. en lorma de olerias, hemos ag»upa- 
do por almidades certo numero de dscos Por mpos-budad de tfescrbu 
aqui lodos ios d scos del catiogo. exftaemos ios que Imuran en olertas 
1. WOROFLEX; Potente procesador de lexlos. 

3, FRED: Editor de panlal a comp ela. util dades de proceso de lexlos y 
mail ng. 

7. CHASM: Ensambiador para el fiD86--'Sa 
B. LADYBUG: Lenguaje LOGO. 

14. AVENTURA EN C: Con cdd-go luentc en C 

15. JUEGQS A: No requieren pantala gialica 

16. JUEGOS 0: Necestan pantalla gralica. 

22 PC-MUSICIAN: Componga e mierprete mus«ca 
23. SPEADSKEETS- Dos ho as de calculo. 

35 PC-CHESS- Ajeorez 

37 Y 38. ULTRA-UTILITIES: Como las -Norton* 

41 XLISP: LISP y PROLOG Con cddigo fuente en C. 

52. SPRITE & UNPROT: 0 bu.e, desproleia prog<s 
M MATH & PASCAL LIBRARY: Programas matemiticOS. 

57 Y 58. FIG-FORTH Lenguaie FORTH completo. 

60. YEBGEN- Genera esqueieios de programas BASIC. 

67. BETATOOL: Faclila programae-on en BASIC. 

79. QMOOEM: Buen paquete de comumcaciones 

81. COQIGO FUENTE EN C (1 .•): Piograme en C 

82. COQIGO FUENTE EN C (2.°): Con un pequeAo C 

86 FASTYPE Y TYPERYTG: Translorma su PC en rniquma de escrbn y 
ensena el tec ado 

90. PROGRAMAS EN C (3.°): Subrutnas. eiemplos 
95. BASIC PROGRAMMING AlOS: Ayudas para escr bir y depurar progra¬ 
mas en BASIC 

96 BASIC SUBROUTINES: Programe en BASIC. 

97. PC-OBMS Base de dalos regional. Recorr^ndado 
99. PATCHER Y BACKUP Para hacer copes de segundad de mucnos p d- 
gramas 

101. RUTINAS EN PASCAL (1.°): 45 rultnaS 
102 PROGRAMAS EN TURBO PASCAL (1.*): 50 programas 
108 Y 109. PC-KEY DRAW: Buen paquete de CAD 
114 JUEGOS D: Juegos monocromos y pralicos. 

120 Y 121. SNOCREST BASIC: Interpret® de BASIC. 

122. UTILIDADES IMPRESORA (1 °): Spoolers. Oanners. 

123. PC-DESK: Programa resident? tipo Sidekick 
126. BACKUP: Cop»a de segundad de mucnos progr 
130. PROGRAMAS EN TURBO PASCAL (3°). 

133, PROLOG: Lenguaje de mlel gencia arid cal. 

145. JUEGOS £: En SASIC interpretaflo, modilicabies. 

149. JUEGOS DE AVENTURA: No grSfcos. 

150. EL AMULETO DE VENDOR 1 Juego de aveniura. 

151. UTILIDADES PARA dBASE III 

152. IMPRENTA: Tpos ieira, simboios, alia caiidad. 

155. CRACKERS II: CopOn* senclio de usar 

156. pc-WINOOW: Progiama similar a Sidekick 
160. HACKER: Jue^o de aveniura no par a novaios 

162. PC-FONT GRAPHICS: Var os juegos de caiacteies y lipos de letra 

163, POP-UP REMINDER- Residenle. con alarma y recordatonos. 

166. JUEGOS COLOR Y ALTA RESOLUCION. 

174. 00S-WIN00WS: Residenle permile usar el DOS. desde otro progra¬ 
ma. mediante ventanas. 

Los discos n. 5 1, 3, 23, 35, 37 y 38 (entre otros no 
listados aqui) disponen de manual traducido al caste- 
llano F 1 60 esta totalmente en castellano. El resto tie- 
nen manuales en ingles. Los manuales siempre vienen 
en disco para redocir costos. 

PEOIODS: 

Indiquenos los nunwos de ios d*scos (o de as olertas) que desea los rec<- 

bira contra reembdso 

Por tavQf no envie Q-ros n laiones 

SOCIOS DEL CLUB: 900 Ptas/disco, cuaiquier cantidad. Coleccidn complete 
(175 dscosi, 150.000 Ptas 

NO SOCIOS' Oe 1.500 a 950 PiavUlSCO. segun cantidad. Coieccon completa 
(175 discos), 160.000 Ptas. 

En eiios preclo* se Incluyen disqueces (DDDD de I a cali'dad, garanliza- 
dos). gastos de duplcacidn, embalae y envio. No esta include al iva 
(12 %) 

GARANTIA S un disco lega en mal estado. devutfvanoslo, e enviaremos 

otra copia gratulamente 

Puede realliar tu pedldo por carta o telitono: 

GRATISOFT 

APDO. CORREOS 46.003 
28.080 • MADRID 
TELEFDND- (91) 241 10 36 


OFERTAS ESPECIALES 


OFERTA N," 1: Discos ’ 97/23 poi 2 900 PUS. 

OFERTA N 11 2, IENOUAJES- Pisces 7 8 41.57 58 120,121 133 001 
4 9D0 PUS 

OFEATA N. s 3 VARIAOA - O scos 123. 35. 86. 52. 22. 108-139. 126 » 
122 cor 4 900 Ptas 

OFERTA R,°4 VSINTISIETE JUEOOS 0 sees 15.16. 68 y 114, por 2.900 
Ptas 

OFERTA N.° 6, VARIADA* Discos 152. 156. 99. 133, 150, 149. 37 y 3B. 
3, 79, por 4 900 Pias 

OFERTA N.° B, VARIADA: Dscos 174 163. 155, 166. 151. 160 162 y 
145 por 4,900 Ptas 

OFERTA N.° 7, PASCAL: Dscos 54, 101. 102. 130. por 2.900 Ptas 

OFERTA N • 8 , PROGRAMACtON', D SCOS 60.67.95 y 96 , por 2 900 Ptas 

OFERTA N.° 8, C: N 0 14. 81 82 y 90, por 2.900 Ptas, 

Ademas tenemos otros serv-cios dsquetes en bianco, oroenadores, dscos 
duros. RAM tar etas >mpr«soras , con prec os aun mis baios para socios 
Para mayor ntormacdn, contictenos. 

(91) 241 10 36 


MICROGESA CAMBIA DE DOMICILIO 

Desae principlos de agosio la empesa Microgesa ha cambiadc de 
domicilio. 

La nueva direccibn es cade Jacometrezo, 15. 2.” C. 28013 Madrid. 
Telefonos 242 24 71. y 248 50 88. 

Los programas que comercializa Microgesa actualmente son los 
siguientes: 

—Preyme. Mediciones y Presupuestos. 

—Harma. Calculo de Estructuras. 

—Abogados. 

—Administracion de Fincas. 

—Bolsa. 

Y en preparacion. 

—Control de Costos y Presupuestos. 

—Gestion Integrada. 

—Calculo de Barras Metalicas. Instalaciones. 


















ACTU ALIDAD 


AMSTRAD DMP 3160, MAS RAPID* fODAVSi4 


En el Amstrad Computer Show, ce- 
lebrado del 10 al 12 del pasado mes 
de julio en el Alexandra Palace de Lon- 
dres, pudimos ver la DMP 3160, una 
nueva impresora de AMSTRAD. 

De aspecto casi identico a la 
DMP 3000, se diferencia de ella por su 
velocidad de impresidn, que alcanza 
160 caracteres por segundo an modo 
est&ndar y 40 en modo de alta calidad 
(NLQ). La DMP 3160 es compati¬ 
ble PC y puede utilizarse con los 
PC 1512, los ordenadores de la serie 
AMSTRAD CPC o cualquier otro doia- 
do de una salida paralelo estandar. 




GRAPH IN THE BOX, GRAFICOS RESIDENTES 

Desarrollado por la empresa sueca IDE’- DATA y distribuido en Espaha por MicroMouse. Graph-in-the-box 
permite al usuario de un PC crear, revisar y modificar gr&ficos rapidamente, mientras trabaja con 
cualquier otro programa. Residente en memoria, Graph-in-the-box coexiste con el programa que se esta 
utilizando hasta que se le activa con tan solo dos pulsaciones de teclas. 

El usuario puede resaltar con las teclas de movimiento del cursor la informacidn que desea representar en 
forma grafica y, a partir de los dates, crear una gran cantidad de graficos y de diagramas circulares a 
los pocos segundos de iniciar el programa. Los graficos se pueden salvar en memoria o imprimir 
mientras el usuario permanece en el programa original. 

Graph-in-the-box soporta 11 tipos diferentes de graficos, 10 iramas de relleno, 10 tipos de Ifnea, 16 colores 
y seCtores circulares expandidos. Funciona con CGA, EGA, IRMA y un gran numero de impresoras 
y plotters. Como no produce avance de papel antes o despues de la impresion, resulta ideal 
para insertar graficos en documentos ya escritos. 

Comercializado en exclusiva al precio de 30.000 pesetas por MicroMouse, S. A. Ferraz, 66, 1B. 

Telefono 247 37 03. 28008 Madrid. 


SIIENT SERVICE, 

PR0MBSD0 EN ALEMANIA 

El conocido simulador de guerra submarina Silent Service, de MicroProse, 
ha sido prohibido en la Republica Federal de Alemania por su excesivo realismo. 

Das U Boot, nombre con el que se conoce el juego en Alemania, solo 
poara venderse en «sex shops» y establecimientos similares, merced a 
una ley aprobada para la proteccion de los jovenes. 

MicroProse, que tambien tiene 
en su lista negra su simulador de 
vuelo F-15 Strike Eagle, admite que 
ambos titulos son exactos y realis- 
tas en todos los detalles, pero re- 
chaza la acusacion de que puedan 
fomentar la conducta antisocial en- 
tre los jovenes alemanes. Bill 
Stealy, presidente de MicroProse y 
piloto de combate, mantuvo en Mu¬ 
nich una reunion con sus asesores 
legales para recurrir la decision de 
las autoridades germanas. 



C0NTRAT0S 

DE 

lANTENIMIENTO 

[tiiADE 


Made nos anuncia que, como 
novedad, ofrecen la posibilidad de 
realizar contratos de mantenimiento 
en el momenta de la compra del 
ordenador o mientras este en 
garantfa siendo el importe anual del 
contrato el 8 por 100 del PVP del 
ordenador, y cubriendo el 
desplazamiento del tecnico al 
domicilio, mano de obra y piezas de 
recambio, con un tiempo de repuesto 
de veinticuatro a cuarenta y ocho 
horas. 


12 / Amstrad User 

















GEM DESKTOP PUBUSHER 

Digital Research ha reforzado su gama de 
programas GEM con el lanzamiento de GEM 
Desktop Publisher. Se trata de un paquete de 
autoedicion que puede utilizarse para 
producir boletines, informes, cat&logos. paginas de 
publicidad o diarios, y que, segun Digital, 
establece un nuevo estandar de precio y 
prestaciones en el mereado de la 
autoedicion. 

GEM Desktop Publisher ofrece variedad de 
fuentes, estilos y tamanos de texto y puede 
integrarse con los restantes programas de la serie 
GEM. Acepta los graficos producidos por 
cualquier aplicacion GEM y puede producir 
ficheros con los formatos GEM e IMG. 


OPERA SOFT ENTii 
EN EL MUNDO PC 

Asi es. Los creadores de juegos para AMS- 
TRAD CPC tan populares comoCosa Nostra, Li¬ 
vingstone supongo, The Last Mission, etcetera, 
van a comenzar a desarrollar juegos para PC. 
Segun nos comentan, a principios de este otono 
estara lista la versidn para esta maquina de Li¬ 
vingstone supongo. Ademas estan estudiando la 
posibilidad de adaptar el entorno grafico GEOS 
desarrollado por ellos para Philips MSX a los PC 
y compatibles. ^Lo haran compatible EGA, com¬ 
patible Hercules o ambas cosas? Pronto lo 
sabremos. 


TASPR9NT PC 


Tasman Software, la empresa creadora del 
procesador de textos Tasword (del que 
existen versiones para casi todos los ordenadores, 
desde el Spectrum hasta el PC), presento e! 
programs Tasprint PC, que incluye 25 fuentes de 
caracteres y un editor de fuentes. 
Residente en memoria. Tasprint PC trabaja con 
Wordstar, Lotus 1 -2-3 y practieamente 
cualquier otro programs. Su funcionamiento se 
basa en la intercepcion de los caracteres 
enviados a la impresora y entre las fuentes que es 
capaz de imprimir destacan la Roman, 
Lectura, Breaker, Ranchero 
y Datarun. 



Bollouu ^Stanleys exploration into the African jungl 
could you be the first to say... 


‘EUROPEAN 
NO, 1 HIT! 


Y POR FIN EL TURBO C 


Iras el Turbo Pascal y el Turbo Prolog, Borland International ha presentado por fin el esperado Turbo C. 

Este compilador sigue las pautas marcadas por sus dos predecesores en cuanto a calidad, velocidad, potencia y precio 
Turbo C incorpora un editor de pantalla completa interactive, de modo que si el compilador detecta un error, el editor 
situa automaticamente el cursor en el punto del edrligo fuente que ha provocado el problema. El compilador 
genera en una sola pasada modules de codigo objeto compatibles con el linker del MS-DOS. aunque el linker incluido 

en el Turbo C realiza la misma tarea a mayor velocidad. 


Amstrad User /13 




































MESAS PARA MICROORDEffADORES 

Nada mejor que tener todo en su sitio, y para ello estan estas mesas de 
trabajo L ASTER. En ellas todo esta ordenado y a punto para 
trabajar con comodidad. La pequena, de dos bandejas, tiene una 
superficle superior de 670 x 700 e inferior de 615 x 400 y cuesta 
17 500 pesetas. La grande tiene una superficie superior de 670 x 400, 
una intermedia de 615 x 700 e inferior de 615 x 400 y cuesta 
19.800 pesetas. Las dos tienen las siguientes caracteristicas: La altura 
del teclado queda a 650 mm del suelo y las superficies estan 
recubiertas de goma para el perfecto acomodo de los componentes. 

V por ultimo teneis un accesorio de recoqida de papei continuo que se 
puede acoplar a los dos modelos. Su precio es de 2.300 pesetas. 

Todo esto lo podeis encontrar en Matorcal, S. L,. Sagasta, 22, de Madrid. 




CABLES PARA T0D0S 
I0S GUSTOS 

Si teneis alguna necesidad o problemas con los 
cables, bien de impresoras o audio, no os 
desespereis, en Microware, la boutique de 
AMSTRAD. lo teneis practicamente todo. 

Cables Centronics Paralelo-paralelo, 
Paralelo-P.C., Paralelo-CPC y 
Paralelo-PCW. Cables serie, Serie-serie, Serie-P. 
C y Serie-PCW. Tambien, como dijimos, 
para audio y separadores Los precios oscilan, 
dependiendo del tipo de cable, de 1.700 
pesetas a 5.500 pesetas. La direccion es Clara 
del Rey, 58, de Madrid. 


MALETINES DE 
MANTIN1MIENTO 

Un excelente reqalo para un usuario cuidadoso y 
limpio pueden ser estos maletines de lirnpieza 
y mantenimiento para casettes o unidades de disco. 

Los maletines incluyen, dependiendo del 
periferico, de un casette o disco limpiador, solucion 
limpiadora para teclados, igualmente para el 
monitor o T.V., bastoncillos de lirnpieza, brocha 
aspiradora de polvo, y solucion limpiadora para 
cabezales, todo ello presentado, como podeis 
apreciar en la foto, dentro de un maletin en 
plastico rigido de color negro. Lo distribuye Monser, 
Argos, 9. y los precios oscilan, dependiendo 
del modolo entre 7.500 y 8.000 pesetas. 





















LAPICES OPTICOS 



Una forma facil y sencilla de dibujar 
sobre la pantalla de nuestro monitor es 
con estos iapices opticos que te per- 
miten crear todo too de dibujos y fili- 
granas. Los dos vienen con interface y 
software en disco de 3 pulgadas. Uno 
es para el CPC 6128 por el precio de 
7.728 pesetas y el otro es para el PCW 
8256 y 8512 y cuesta 19.995 pesetas. 
Lo podreis adquirir en Master Compu¬ 
ter, plaza de Cristo Hey, 3, de Madrid. 




R0TUU1D0R ESPECIAL TARJETA DIGiTALIZADORA 

PARA DISQUETES PARA PCW 


A partir de ahora ya no tendras que poner nunca 
ntos los cinco sentidos para idenlificar tus disquetes 
de trabajo. Estos rotuladores estan especialmerite 
disenados para escribir sobre ellos sin danarlos. Se 
venden en tiendas de mformatica, en las principales 
papelerias y en los diecinueve centros de EL 
CORTE INGLES. Cuestan entre 100 y 120 ptas. Su 
distribuidor para Esparia es: Luis Giqante, 
cl. Sambara, 51, 28027 Madrid. Tel. (91) 405 29 65. 


Otro periferico mas que sirve para crear y manejar 
graficos con nuestro ordenador es esta tableta digi 
talizadora Hegotron Grafpad II con una gran cantidad 
de opciones y menus. Sirve para el PCW 8256 e in- 
cluye un manual de manejo, interface y programa en 
disco de 3". Cuesta 50.000 pesetas y se puede en- 
contrar en Master Computer, plaza de Cristo Rey, 3, 
de Madrid. 



CAJA §E C0NJVIUTACI0N 

Ur i buen regalo, para alguien que disponga de una 
cantidad poco usual de perifericos, es esta caja 
de conmutacidn. Permite, con solo accionar un 
interruptor, eiegir entre una u otra impresora o 
cualquier otro periferico sin necesidad de andar 
desenchufando cables y perdiendo por ello un 
tiempo innecesario. Las hay de dos tipcs, con dos 
salidas o con cuatro. El precio es de 27.000 
pesetas + IVA y se pueden adquirir en Merca 
Computer Comandante Zorita, 13, de Madrid. 
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EMPIRE 



INFODROID 


Tras docenas de misiones se convirtio en el mejor piloto 
espacial de todos los tiempos, y gano un Imperio. Ahora 
tienes la oportunidad de convertirte en uno de aquellos 
aventureros espaciales que lo arriesgan todo en nombre 
de la conquista, 

(C-64, Spectrum, Amstrad) 


En las autopistas del futuro, el exceso de velocidad no 
representa delito. 
i Es la unica manera de sobrevf virl 
Estrategia y accion a toda velocidad y furia. 

(C-64, Spectrum, Amstrad) 



KINETIK 


KINETIK es un mundo donde los movimientos resultan 
fallidos y las batallas ridiculas, pero con la ayuda de tu 
hidronave esferica, puedes restablecer las leyes del equi- 
librio natural, 

(C-64, Spectrum, Amstrad) 



SENTINEL 

Mas alia de tus suenos mas salvajes, donde las unicas 
fuerzas que encontraras seran energia pura, se encuentra 
el Centinela, Lucha contra el a traves de 10,000 mundos. 
(C-64, Spectrum, Amstrad) 






























DRUID 



Tu, el ultimo de los Grandes Druidas debes destruir a los 4 
Principes Demonios, que viven en profundos subtenra- 
neos. Alii te enfrentaras con multiples peligros pero pue- 
des encontrar hechizos para incrementar tu poder y,„ 
iVencer! 

(C-64, Spectrum, Amstradj 





HIVE 

Pilota tu deslizador electromecanico por los subterraneos 
que forman el complejo Hive. 

Tu mision... destruir a la Reina, 

(C-64, Spectrum, Amstradj 
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NUEVA DIRECCION: 

DRO SOFT. Francisco Remiro, 5 28028 MADRID 

Tel6f. 246 38 02 


















AUTOEDICION 


jQUE ES LA 
AUTOEDICION? 


Hasta hace apenas uno o dos arios, muy pocos 
profesionales o aficionados de la informatica habfan 
oido hablar de la autoedicion o desktop publishing. 
Sin embargo, en tan corto perfodo de tiempo este 
termino se ha popularizado tanto que bien podria 
decirse que se trata de la ultima moda en el mundo 
de los microordenadores 


Los invests- 
gadores de 
Xerox fueron 
los pioneros 
en los 
entornos 
WIMPS y de 
la 

autoedicion 


E MPECEMOS por aclarar. 
para aquellos que todavia 
no lo sepan, que por au¬ 
toedicion se entiende el proceso 
de composicion, diserio, monta- 
je e impresion de ducumentos 
con la ayuda del microordena- 
dor. Su ambito primario de aplj 
cacion lo constituyen las empre- 
sas o departamentos de las mis- 
mas, que deben producir con 
cierta frecuencia informes, bole- 
tines, catalogos o manuales. 
Pero tambien existen en el rner- 
cado sofisticados sistemas de 
autoedicion que perrniten la con- 
feccion de libros. revistas y pe- 
riodicos, asi como productos 
menos ambiciosos para aque¬ 
llos cuyas necesidades no van 
tan lejos y se conforman. por 
ejemplo, con jugar a periodistas, 
conociendo de cerca las labores 
de redaccion, iiustracion, com- 
posicion, maquetacidn, montaje 
e impresion. 

Historia de la 
autoedicion 


L a historia del desktop publis 
hing corre pareja con la de los 
sistemas WIMPS, basados en el 
uso de ventanas, iconos, raton y 


puntero. En ambos casos, los in- 
vestigadores de la empresa 
americana Xerox fueron los pio¬ 
neros, mientras que la populari- 
zacion le corresponds a un or- 
denador desarrollado por Apple 
Computer, el Macintosh. 

El sistema que divuigo defim- 
tivamente la autoedicion y que 
sigue dominando el mercado 
esta compuesto por un ordena- 
dor, el Macintosh, una impreso- 
ra, la LaserWriter de Apole. y un 
programa. PageMaker. Esta 
costosa combinacion aventaja 
en posibilidades, hoy por hoy, a 
los sistemas que giran en torno 
al PC. debido, entre otras razo- 
nes, a que el software de autoe- 
dicldn utiliza ficheros de graficos 
y de textos creados por otros 
programas y, en el caso del PC, 
la diversiaad de formatos de los 
ficheros limita los intercambios. 

No obstante, el monopolio de 
Apple en el mercado del desk¬ 
top publishing no duro mucho 
tiempo, pues pronto comenza- 
rori a apurecer sistemas basa¬ 
dos en compatibles PC capaces 
de rivalizar con el Macintosh. En 
los ultimos tiempos, el boom de 
la autoedicion ha sido tal que 
practicamente todos los ordena- 
dores disponen ya de uno o mas 
programas de este tipo. 


Software de 
autoedicion 


A primera vista, los progra¬ 
mas de autoedicion no parecen 
gran cosa: generalmente no per- 
miten crear graficos nf redactar 
documentos, y cuando lo hacen, 
sus posibilidades son tan limita- 
das que cualquiera de los pro- 
cesadores de texto y programas 
de dibujo existentes en el mer¬ 
cado los aventajan. ^.Cual es 
entonces la utilidad del software 
de autoedicion? Sencillamente, 
proporcionar los medios nece- 
sarios para ensamblar y mam- 
pular los textos y graficos reali-- 
zados con otros programas. 

Todo paquete de autoedicion 
que se precie ha de ser capaz 
de leer, en su formato original, 
los ficheros creaoos por la mas 
amplia gama posible de proce- 
sadores de texto, programas de 
dibujo, paquetes de graficos 
profesionales e incluso sofistica¬ 
dos sistemas de CAD/CAM. Si, 
por ejemplo, una palabra cual¬ 
quiera de un documento creado 
con un procesador de textos se 
encuentra escrita en negrita, de- 
beria seguir estandolo al trasfe- 
rir el fichero del que forma parte 
al programa de autoedicion. 
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Muchos sistemas de autoedi¬ 
cion incorporan posibilidades 
elementales de proceso de tex- 
tos, pero, como hemos visto, 
este no es su cometido. Su ver- 
dadera finalidad, en lo que a tex- 
tos se refiere, es manejar los ti- 
pos de letra, su tamaho o cuer- 
po el mterlineado, el numero de 
columnas por pagina y todos 
aquellos factores que intervie- 
nen en el diseno y edicion de 
cualquier publicacion. 

Aunque existen excepciones, 
generalmente tanto las revistas 
como los periqdicos, boletines, 
manuales e informes, contienen 
ademas de texto. ilustraciones 
y, en consecuencia, los progra- 
mas de autoedicion tambien de- 
ben ser capaces de tratar ima- 
genes. Habra que trabajar, 
pues, con los graflcos consegui- 
dos mediante otro tipo de pro- 


gramas, los de dibujo, o, como 
alternativa, recurrir a las llbrerlas 
de graflcos y a los scanners y 
digitalizadores. 

Como vimos en el numero 21 
de AMSTRAD USER, los pro- 
gramas de dibujo pueden ser de 
dos tipos. Paint y Draw, En los 
primeros, la imagen se forma 
como un conjunto de puntos en 
la pantalla y la resolucion de 
esta determina la del dibujo im- 
preso, sea cual fuera el disposi- 
tivo de impresion empleado; los 
graficos obtenidos con estos 
programas se aenominan bit 
mapped. En el segundo caso, la 
imagen consiste en una serie de 
coordenadas y unas instruccio- 
nes sobre el modo en que se 
unen para formar el dibujo, Lo 
que se almacena al grabar es- 
tos graficos son las instruccio- 
nes (por ejemplo, «unir los pun¬ 


tos a y b trazanclo una linea rec- 
ta») y no la disposicion de los 
puntos que forman la imagen, 
por lo que se suelen llamar ob¬ 
ject based y es posible reprodu¬ 
ces a tamanos diferentes del 
original sin perder calidad. En 
autoedicion es convemente, por 
tanto, utilizar siempre que sea 
posible los programas de dibujo 
de este ultimo tipo. 

Autoedicion y 
hardware 


Es obvio que ni siquiera el tra- 
bajo realizado con el mejor pa- 
quete de autoedicion serviria de 
nada si no pudiera imprimirse. 
Las impresoras laser, verdade- 
ras artifices del desktop publish¬ 
ing, producen los mejores resul- 
tados, aunque las impresoras de 
matriz de puntos son perfeeta- 
mente validas para las aplicacio- 
nes no comerciales. 

La mayoria de los paquetes 
de autoedicion incorporan dri¬ 
vers para el control de impreso¬ 
ras matriciales y laser. Entre es- 
tas ultimas destacan las de 300 
puntos por pulgada de resolu¬ 
cion, cuya calidad es, a primera 
vista, casi equiparable a la con- 
seguida por las fotocomponedo- 
ras profesionales. Desgraciada- 
mente, su precio, aunque con 
una marcada tendencia a la 
baja, todavla es muy alto, 

Pero el hardware que se utili¬ 
ze en la autoedicion no se limi- 
ta, ni mucho menos, a las impre¬ 
soras. Expansiones de memo- 
ria, coprocesadores y tarjetas 
graficas desempenan tambien 
un importante papel. Por ejem¬ 
plo, PageMaker, el famoso pro- 
grama deAld us,f ue escrito para 
el Intel 30286 (el microprocesa- 
dor de los compatibles AT), de 
modo que para utflizarta en los 
PCs es imprescindible fijar una 
tarjeta 80286 en uno de los slots 
de expansion. 

Los scanners, dispositivos ca¬ 
paces de convertir las ilustracio¬ 
nes y fotograflas en imagenes 
de ordenador, son otro de los 
instrumentos empleados con 
frecuencia en la autoedicion. 
Con el mismo fin se utilizan las 
camaras diqitalizadoras de vi¬ 
deo, que transfieren imagenes 
al ordenador. 



Los paquetes 
de 

autoedicion 
tacilitan el 
ensamblado 

manipulation 
de textos e 
imagenes 
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Impresora LaserJet Serie il de Hewlett-Packard. 


Las 

impresoras 
laser son los 
perifericos 
que mas han 
contribuido a 
popularizar la 
autoedicion 


La resolucion alcarizada ac- 
tualmente por los mejores scan¬ 
ners es del orden de 300 puntos 
por pulgada, lo que resulta toda- 
via insuficiente para aplfcacio- 
nes en las que la calidad de las 
ilustraciones es lo fundamental, 
Aunque el precio de estos dis- 
positivos suele ser mas que con¬ 
siderable, existen algunos mo- 
delos relativamente asequibles. 

Las tabletas digitalizadoras y 
los lapices opticos tambien tie- 
nen cabida en el mundo del 
desktop publishing, ya que se 
trata de instrumentos que facili- 
tan la creacion de im&genes con 
el ordenador. 

Mucho mas modesto, pero 
casi imprescindible, es el raton, 
pues no en vano la pr^ctica to 
talidad de los paquetes de au¬ 
toedicion estan concebidos con- 
forme a la filosofia WIMP {ven 
tanas, iconos, raton y punteros). 

Por ultimo, tambien los mo¬ 
dems merecen ser citados, al 
permitir el intercambio de infor- 
macion, ya sea grafica o textual, 
entre varios usuarios de orde- 
nadores. 


Enrique F. Larreta 
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GEM 

DESKTOP 

PUBLISHER 

Apenas vista la primera pantalia de GEM 
Desktop Publisher, es inevitable pensar en 
otro conocido paquete de autoedicion: 
Ventura Publisher. El parecido entre ambos 
es innegable y no parece deberse a que 
ambos utilicen el entorno grafico GEM, sino 
mas bien a que algunos de los 
programadores que desarrollaron Ventura 
Publisher formaron parte del equipo creador 
de GEM Desktop Publisher. 


E L nuevo orograma de Digi¬ 
tal Research, que se en- 
trega en una carpeta de 
cuidada presentacion, ocupa 
solo dos disquetes, cifra muy in¬ 
ferior a ia habitual en este tipo 
de software. Sin embargo, se 
anaden otros seis disquetes que 
contienen una nueva version del 
entorno grafico GEM Desktop, la 
2.2, cuya utilizacion es irnpres- 
cindible para poder listar por im- 
presora las paginas creadas con 
el programa. En consecuencia, 
los usuarios de los AMSTRAD 
PC tendran que olvidarse de su 
version de GEM e instalar la 2.2. 

Las principals diferencias 
entre las versiones de GEM ya 
conocidas y la que se entrega 
con el GEM Desktop Publisher 
se cihen a la aplicacion OUT¬ 
PUT. APP, que ha sido total- 
mente redisenada. Ademas. el 
GEM 2.2 crea un nuevo subdi¬ 
rectory o carpeta, llamado 
GEMSCRAP, que intervene en 
los procesos de «cortado y pe- 
gado» (cut and paste). 

Instalado (o reinstalado) el 
GEM, hay que hacer lo propio 


con el programa. El metodo es 
el ya habitual en todas las apli- 
caciones GEM: pulsar sobre el 
icono INSTALL. APP y seguir 
las instrucciones que iran sur- 
giendo en la pantalia. 

Para obtener el mix'imo parti- 
do de GEM Desktop Publisher 
se requiere un AMSTRAD PC o 
compatible con 640 K de memo- 
ria RAM. Aunque puede trabajar 
en equipos de 512 K. los grafi- 
cos de tipo IMG (creados con 
GEM Paint) no apareceran en 
pantalia. 

En cuanto al nurnero de uni- 
dades de disco, la configuracion 
ideal es la que incluye disco 
duro. El programa es ejecutable 
en equipos con dos unidades de 
disquetes, pero en este caso 
una de las dos fuentes de carac- 
teres no oodria utilizarse. 

El paquete, al menos en !a 
version inglesa que hemos pro- 
bado, no esta protegido contra 
copia, lo que facilita su instala- 
cion y uso. Esperemos que esta 
caracteristica se mantenga en la 
version espanola, de proxima 
aparicion. 


La pantalia de Gem 
Desktop Publisher 


Como ocurre con todos los 
paquetes de autoedicion, GEM 
Desktop Publisher emplea los fi - 
cheros de texto y graficos crea¬ 
dos por otros programas. Los fi- 
cheros que reconoce e interpre- 
ta son los producidos por GEM 
Paint, GEM Draw, GEM Write, 
GEM Graph, WordStar, MultiMa- 
te, Word Perfect y Wolkswriter 
Deluxe, asi como todos los tex- 
tos formados exclusivamente 
por caracteres ASCII y los que 
se adaptan al formato DCA (Do¬ 
cument Content Architecture) de 
IBM. En nuestras pruebas utili- 
zamos documentos escritos con 
el procesador de textos XyWri 
te. que genera ficheros ASCII. 

El diseno de las paginas con 
GEM Desktop Publisher se basa 
en la definicion de un conjunto 
de rectangulos que contendran 
los textos y los graficos. De este 
modo. podriamos encontrarnos, 
por ejemplo, con un reetangulo 
para el titulo, otro para la cabe- 


La practica 
totalidad de 
los paquetes 
de 

autoedicion 
se basan en 
la filosofia 
WIMP 
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cera, otro para el resto del texto 
y uno mas para una ilustracidn. 
Los rectangulos pueden conte- 
ner un fichero completo o solo 
una parte del mismo, en cuyo 
caso este puede continuar en 
otro rectangulo de esa misma 
pagina o de cualquier otra. 

En la parte superior de la pan 
talla, que tiene el inconfundible 


aspecto de todas las aplicacio- 
nes GEM, se encuentran los ha- 
bituales menus desplegables, 
que en esta ocasion son seis: 
Edit, Style, Page, Options y Pu- 
blishr. A la izquierda. y como 
tambien es usual, estan las 
herramientas, que permiten es- 
coger uno de los cuatro modos 
de operacion del programa: se- 


File Preferences 





La versidn 2.2 de GEM Output se entrega con GEM 
Desktop Publisher. 
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leccidn, rectangulos, texto y 
parrafos. En esta zona esta ade- 1 
mas el miniselector que, en fun- 
cion del modo en que estemos, 
mostrara los nombres de los fi- 
cheros que componen el docu- 
mento en elaboracion, los nom¬ 
bres de los estilos utilizados en 
los distintos parrafos o los nom¬ 
bres de los estilos de texto po 
sibles (negrita, cursiva, etc.). In- 
mediatamente debajo del mini¬ 
selector encontramos los iconos 
que se utilizan para decidir la 
ampliacidn con que se vera en 
la pantalla la Angina en la que 
se trabaja. Y, por ultimo, ya en 
la esquina inferior izquierda de 
la pantalla la pagina en !a que 
vos iconos. El primero de ellos 
nos permite seleccionar una 
zona de la pagina cuando se 
emplea la ampliacion normal o 
la doble, mientras que el segun- 
do hace aparecer y desaparecer 
una regia graduada en centime¬ 
tres, pulgadas o picas. 


Parrafos y graficos 

La asignacidn de un estilo de- 
terminado a cada uno de los 
parrafos que componen un do- 
cumento resulta espectacular- 


mente sencilla con GF.M Desk¬ 
top Publisher. Entre otros atribu- 
tos pueden manejarse la inden- 
tacidn, espaciado entre lineas y 
entre parrafos, justificacidn, tipo 
de los caracteres, tamano o 
cuerpo e incluso el color. Se 
echan en falta sin embargo, al- 
gunas posibilidades que estan 
presentes en los paquetes de 
mayor precio, como el kerning y 
la colocacion automatics de 
gulones (hyphenation). 

Las fuentes o tipos implemen- 
tadas en este paquete son dos. 
Swiss y Dutch. La primera de 
ellas es una tipica fuente sans 
serif, similar a la helvetica. 
mientras que la segunda se ca- 
racteriza por sus caracteres con 
gracias y es parecida a la times. 

Tanto en los rectangulos de 
texto como en los de graficos es 
posible manipuiar atributos 
como los colores (lo que no se 
refleja en el documento impre- 
so) o la trama de fondo. Asi mis¬ 
mo, existe la posibilidad de de- 
finir los rectangulos como trans- 
parentes o como opacos. 

Respecto a los colores, lo uni- 
co que cabe decir es que es pre- 
ferible prescindir de ellos y tra- 
bajar con un driver de pantalla 
monocromo, lo que acelera no- 
tablemente la velocidad del pro¬ 
grama. como pudimos compro- 
bar en nuestro PC 1512. 

En definitiva, GEM Desktop 
Publisher es una buena alterna¬ 
tes para quienes deseen acce- 
der al mundo de la autoedicidn 
sin realizar desembolsos excesi- 
vos (su precio en el Reino Uni- 
do es de unas 300 libras) y sin 
necesitar las prestaciones mas 
avanzadas (y manejo mas com- 
plejo) que proporcionan a pre- 
cios muy superiores otros pro- 
gramas. 


Gem Desktop 
Publisher 


Requerimientos: Amstrad PC 
o compatible con raton. Dos uni- 
dades de disquetes. 640 K de 
memoria RAM. Imoresora. Re- 
comendable disco duro. 

Distribuidor: Microbyte. 
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VENTURA 

PUBLISHER 


Doce disquetes, un manual de referenda, otro de adiestramiento 
y una pequena guia de consulta son los elementos que 
componen el paquete de autoedicion Ventura Publisher. Por si 
tan aparatoso despliegue no bastara para eonvencernos de que 
estamos ante uno de los mejores programas de autoedicion 
disponibles para PC, el rotulo Xerox Desktop Publishing Series en 
cada disquete y manual garantiza su calidad, pues no en vano la 
empresa americana ha estado siempre a la vanguardia de la 
autoedicion y de los entornos WIMPS. 


V ENTURA Publisher nece- 
siia para su ejeeucion un 
Amstrad PC o compatible 
con un minima de 512 Kbytes de 
RAM, aunque si se van a crear 
documentos de mas de 20 pagi- 
nas es recomendable elevar 
esta cantidad hasta los 640 K. 
Asi mismo, resulta imprescindi- 
ble un disco duro con un espa- 
cio de uno a tres megabytes 
para almacenar el software y las 
fuentes de caracteres. Esta cifra 
depende de la impresora insta- 
lada: las l&ser que emplean el 
lenguaje PostScript necesitan 
aproximadamente 1 Mbyte, las 
matriciales compatibles Epson 2 
Mbytes y la HP Laser jet Plus 3 
Mbytes. 

Tambien sera necesario un 
raton (que en los Amstrad PC se 
entrega junto con el ordenador). 
una impresora, un MS-DOS ver¬ 
sion 2.10 o posterior y una tar- 
jeta grafica (CGA, EGA, Hercu¬ 
les, Wyse 700, Xerox 6065 ...). 

Por ultimo, habra que dispo- 
ner del entorno grafico GEM, 
punto en el que de nuevo los 
propietarios de PCs Amstrad se 
encontraran con la ventaja de 
que les fue entregaao gratuita- 
mente con su ordenador. 

Satisfechos estos requisitos 
puede procederse a la instala- 
cidn, que, pese a exigir bastan- 
te tiempo es muy sencilla. A di- 
ferencia de lo habitual en otros 


programas GEM, en este caso 
no se realiza con la aplicacion 
INSTALL.APP, sino directamen- 
te desde el DOS ejecutando el 
comando VPPREP. 

Ventura Publisher en 
accion 

Los conceptos en que se basa 
el funcionamiento de Ventura 
Publisher son similares a ios del 
otro programa para PC que ana- 
lizamos en este artlculo. Las ho- 
jas de estilo permiten definir las 
fuentes y formatos de los dife- 
rentes parrafos que componen 
cada documento, va se trate de 
libros. cartas, revistas, tablas fi- 
nancieras, notas de prensa o 
cualquier otra publicacion. 

El programa tiene cuatro mo¬ 
des de funcionamiento: defini- 
cion y ajuste de cuadros, marca- 
do de parrafos, edicion de tex- 
tos y creacidn de graficos. Los 
cuadros o rectangulos (frames) 
son los elementos encargados 
de contener los textos y los gra¬ 
ficos. Ademas de ficheros AS¬ 
CII, Ventura acepta los ficheros 
de textos creados por WordStar, 
MultiMate, Word, Writer y Word¬ 
Perfect. Respecto a los graficos, 
puede importar e interpretar los 
de los siguientes programas: 
AutoCad, Lotus 123, Mentor 
Graphics, PC Paintbrush y todos 
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los paquetes graficos de la se- 
rie GEM (Paint, Draw, Graph...). 

Ventura Publisher cuenta con 
dos opciones de las que carece 

GEM Desktop Publisher: ker¬ 
ning y colocacidn automatics de 
guiones. Aunque para la proxi- 
ma version del programs esta 
anunciado el kerning automati- 
co, en la actual (1.0) no esta dis- 
ponible y se realiza ma- 
nualmente, seleccionando los 
caracteres a los que debe apli- 
carse a introduciendo el valor de 
separacion que se estime con- 
veniente. Para la proxima ver¬ 
sion se espera tambien un algo- 


ritmo de coiocacion de guiones 
■ hyphenation) valido para el idio- 
ma castellano, Duesto que el ac- 
.. ual realiza la division de pala- 
bras conforme a las reglas pro- 
jias del ingles 

Las posibilidades graficas de 
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Ventura Publisher durante el proceso de creacion de una pagina. 


\£ntura Scoop 


Ventura son tambien mas que 
suficientes. Lineas, rectangulos, 
rectangulos de esquinas redon- 
deadas, circulos y elipses se tra- 
zan sin ningun tipo de complica- 
ciones, pudiendose modificar 
atributos tales como el grosor y 
forma de las lineas, los colores 
(siempre que se trabaje con tar- 
jeta EGA) y las tramas de relle- 
nado de cualquiera de las figu- 
ras rnencionadas. 


GEM 
Desktop 
Publisher 
utiliza una 
version 
modificada 
de la 
aplicacion 
GEM Output 
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Uno de los ejemplos incluidos en le paquete Ventura 
Publisher. 


Conclusion 


Seria impossible describir una 
por una las caracteristicas de 
Ventura Publisher. Si podemos, 
sin embargo, asegurar que du¬ 
rante el analisis realizado para 
este articulo nos causo una in- 
mejorable impresion. No solo es 
el mejor programa de los que se 
ejecutan sobre el entorno GEM 
(en realidad el unico con «tacto» 
realmente profesional de todos 
ellos), sino que tampoco duda- 
riamos en incluirlo entre los me- 
jores programas para PC. Por 
ello no es de extranar la magni- 
fica acogida que se le ha dispen- 
sado, ni que le dispute a Page¬ 
Maker la supremacia en el mer- 
cado de la autoedicidn. 

Ventura Publisher 


Requerimientos: Arnstrad PC 
o compatible provisto de raton. 
Disco duro. 512 Kbytes de me- 
moria RAM (recomendables 640 
Kbytes). Impresora. 

Distribuidor: Keylan. 
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Diccionario de la autoedicion 


Caracter: Cualquiera de 
los signos tipograficos, letras, 
nurneros, espacios y signos de 
puntuacibn. 

Cicero: Umdad en que se 
mide la anchura de una linea o 
columna de texto. Es equivalen¬ 
ce a 4,512 mm. 

Corondel: Linea vertical 
que separa las columnas de tex¬ 
to en las paginas compuestas a 
mas de una columna. 

Cuerpo: Tamano de los 
caracteres. 

DPI: Puntos por pulgada 
(dot per inch). Es la unidad que 
mide la resolucion de scanners, 
impresoras, etcetera. 

. EsDaciado propor- 
cional: Metodo de impresion 
en el cual el tamano de la ma- 
triz es proporcional al del carac¬ 
ter a imprimir, es decir, la anchu¬ 
ra de cada letra depende de su 
diseno. 

Fuente: El conjunto de ca¬ 
racteres de un mismo tipo y 
tamano. 

Gracia o Serif: Trazode 
adorno o de union que remata el 
asta o trazo fundamental de una 
letra, 


Greek: Representacion de 
un texto de modo que, aunque 
resulta ilegible («griego»), per- 
mite observar la distribucion del 
mismo en la pagina. 

Hoja de estilo: Es el fi- 
chero que almacena el formato 
tipografico de cada uno de los 
parrafos de un documento. 

Interlmea o interli- 
neado: Distancia vertical en- 
tre dos Ijneas consecutivas. 

Justificar: Ajustar las II- 
neas de un texto de forma que 
todas tengan exactamente la 
misma longitud, alineandose si- 
multaneamente a ambos marge- 
nes, derecho e izquierdo. 

Kerning: Metodo de im¬ 
presion que reduce la distancia 
entre determinadas parejas de 
caracteres para conseguir un 
buen efecto visual. 

Pica Unidad tipografica de 
longitud equivalente a 12 pun¬ 
tos. 

Postcript: Nombre de 
uno de los lenguajes de descrip- 
cion de paginas mas difundido. 

Punfo: Unidad tipografica 
igual a 0.376 mm y duodecimo 
parte del cicero. 


Sangrar: Empezar una li¬ 
nea o renglon mas alld del mar- 
gen de la pagina, como suele 
hacerse con la primera de cada 
parrafo. En el ambito informati- 
co se emplea el termino inden- 
tacion con mas frecuencia que 
el de sangria. 

Sangre: La expresion «a 
sangre» se emplea para desig- 
nar aquellas ilustraciones que 
llegan hasta el borde de la pagi¬ 
na, sin dejar margenes. 

Sans serif o palo 
seco: Se dice de los tipos y fa- 
milias tipograficas que carecen 
de aracia en el asta. 

Scanner: Disposit'ivo que 
transforma un dibuj'o o btogra- 
fia en imagen de ordenador. 

Tag: Expresibn inglesa que 
designa el formato aplicado a un 
pbrrafo determinado. 

WYSIWYG: What you 
seee is what you get. Se aplica 
a quellos programas capaces de 
reproducir en la pantalla docu- 
mentos con el mismo aspecto 
que tendrbn una vez impresos. 


Ventura 
Publisher es 
capaz de 
manejar los 
ficheros 
producidos 
por un gran 
numero de 
programas 
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SENTtJEL 



UN 

EJEMPLO 

CON 

VENTURA 

PUBLISHER 


Pagina realizada con el pro- 
grama Ventura Publisher en un 
PC 1512 conectado a una im- 
presora DMP 3000. 

Las imagenes de Path y Anu- 
bis pertenecen a pantallas de El 
enigma de Aceps capturadas 
con el programa Frieze del pa- 
quete de dibujo PC Paintbrush. 
Tras asignarlas a un recuadro o 
frame, se ampliaron y se selec- 
ciono la zona que se juzgo mas 
interesante, proceso de facil eje- 
cucion en Ventura Publisher. 

La palabra ACEPS tambien 
se extrajo de una de las panta¬ 
llas del juego y posteriormente 
fue retocada con el programa 
PC Paintbrush. Despues, ya 
desde el paquete de autoedi- 
cion, se le dio el tamaho ade- 
cuado. 

El recuadro con la puntuacion 
y otros datos del juego se con- 
siguio recurriendo al modo gra- 
fico de Ventura. 

El texto tue escrito con un pro- 
cesador que genera ficheros 
ASCII, salvo el antetitulo, la ca- 
becera y los pies de las ilustra- 
ciones. que se anadieron poste¬ 
riormente en el modo de edicion 
de Ventura Publisher. Tambien 
se utilize esta opcion para elimi- 
nar algunas lineas de texto so- 
brante. 
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AUTOEDICION 


NEWSDESK 

INTERNATIONAL 

Se trata de un completo programa de edicion creado por ELECTRIC 
STUDIO para los AMSTRAD PCW. Se suministra en un estuche del tipo 
«videocassette» con un disco con ambas caras repletas y un excelente 

manual encuadernado en canutillo. 

Tal y como se suministra, el programa funciona con las teclas de cursor y 
la barra espaciadora (y algunas teclas mas), si bien admite tambien el 
control de un raton o lapiz optico de Electric Studio. Asimismo es posible 
utilizar pantallas digitalizadas por el Digitalizador de Video de Electric 

Studio o creadas por LOGO. 


Desde el 
editor de 
graficos es 
posible 
cambiar de 
tamano, 
forma y 
proporeiones 
tanto el texto 
como las 
ilustraciones 


E L programa es verdadera- 
mente potente, si bien esta 
disenado para trabajar con la 
impresora que incorpora el 
PCW y no parece que se haya 
previsto una opcion para utilizar 
otra (por ejemplo, una lasser) 
conectada al port de expansidn 
via un interface Centronics. 
Dada la complejidad y abundan- 
cia de las opciones posibles, va~ 
mos a comentarlas por partes, 


Editing character f Font File ftiOtf 

ffc.se keys are used within the font editor i- 

A - Adjust global font defaults. 

D - Set descender line uhen printed. 

I - End of character for proportional 

spacing, 

HIP. - Save edited character to disc. 

H - lelp (this scr-en!). 

L - List font alphabet. 

N - Ha*:l ink for setting character pixels, 

R - teverse ink fcr erasing character pixels. 
SPACE BAR - Set or reset character pixels. 

II - kencve character fro* font file. 

X - Allows capture of a character fro* the 
«ain screen being edited, 


jzjjzz] 


siguiendo el orden del menu Select Function an d press spice bir 
principal: 

HELP: Esta opcion nos pre- 
senta en la pantalla las teclas 
que podemos utilizar en el modo 
de creacion de graficos, as! 
como el significado de las cua- 
tro letras situadas en la parte su¬ 
perior derecha de la pantalla, 
que marcan el estado de varios 
«flags». 

DISC: Esta opcion da paso a 


Printer 


Graphic 



s » <nm> 


t 


r 

Press I 
fur 
Help 


Pulsando H aparece a la izquierda la pantalla de ayuda (NEWSDESK). 


Menu principal de NEWSDESK. 


un submenu que nos permite 
cargar y salvar paginas, cargar 
y salvar pantallas, borrar fiche- 
ros y obtener directorio de un 
disco. Hay que remarcar que 
«pagina» y «pantalla» no son lo 
mismo, ya que una pagina tiene 
un tamano superior a varias 
pantallas. 

PRINTER: Esta opcion da 
paso a un submenu que permr 
te definir al detalle el tipo de im- 
presion que deseamos, tanto en 
tamano como posicion o intensi 
dad de la impresion. Es posible 
crear paginas mayores que el 
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formato A4 partiendo la imagen 
total en varios folios A4. Esto lo 
hace automaticamente el pro- 
grama eligiendo la opcion ade- 
cuada. 

GRAPHICS: El creador de gra- 
ficos es bastante potente, si bien 
con las teclas de cursor results 
un poco lento su manejo: posi- 
blemente con raton sea mas 
agradable su utilizacion. Pode- 
mos dibujar por lineas, tanto 
sueltas como enlazadas o con- 
vergentes en un punto (rayos). 
Tambien podemos dibujar punto 
a punto, con brocha, con spray 
y rellenar superficies (fill). Ade- 
mas podemos eligir la forma de 
rellenado o brocha de entre 55 
posibilidades direrentes. 

Afortunadamente disponemos 
de una tecla para «deshacer» la 
ultima operation, lo cual nos evi- 
ta muchos disgustos especial- 
mente si utilizamos el rellenado 
en una superficie mal delimi- 
tada. 


Tambien eontamos con un 
submenu de utilidades que nos 
permite mover y copiar areas de 
pantalla, examinar areas direc- 
tamente del disco, cargarlas y 
ampliar una zona de pantalla 
(zoom). En las utilidades de mo¬ 
ver y copiar podemos ademas 
variar la relation x/y del area se- 
leccionada e incluso girarla o in- 
vertirla a nuestra entera volun- 
tad. Los graficos podemos rea- 
lizarlos en video normal, video 
inverse o en cuatro modos logi- 
cos: normal, XOR, AND y OR. 

Otro submenu nos permite 
trabajar con formas predefini- 
das, pero que podemos remode- 
lar: triangulo, rectangulo, poligo- 
no, circulo o elipse. En algunas 
figuras podemos elegir crearla 
en tres dimensiones o rellenas 
con la trama elegida. 

FONTS: Tenemos la posibili- 
dad de utilizar, crear y modificar 
muchas fuentes de caracteres, 
asi como acceder a un pequeno 


Editing clv.rr.cter f fent file fl: 0 Lt 
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El editor de fuentes de NEWSDESK es muy completo. 
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EL PRRRILLRR 

Was, Sanquetes. Sautues, 
Conuniores.tivircics, 

Cimiera de Ualencia k 333 
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director y sin reuista. 



Pagina creada con NEWSDESK. 


editor de textos en formato AS¬ 
CII. Con el disco se suministran 
varias fuentes, en las que los ca¬ 
racteres pueden ocupar hasta 
30 x 30 puntos. Tambien aqui 
activamos la entrada de texto, 
bien por teclado o desde un fi- 
chero. Si previamente Memos 
definido una ventana de texto, el 
texto se autolimita a ella. Pode¬ 
mos activar justificacion centra- 
da, izquierda o derecha: espa- 
ciado proporcional. introduccion 
de guiones automatics o se- 
miautomatica en palabras parti- 
das, autoindentacion al principio 
de cada parrafo, color y mode 
de escritura. Destaca sobre todo 
el excelente editor de fuentes. 

WINDOWS: Desde este sub¬ 
menu podemos decidir en que 
zona de b pagina queremos sf- 
tuar la pantalla, o bien delimitar 
la ventana de texto. o contem- 
plar una imagen reducida de 
toda la p&gina para hacernos 
una idea de como queda. En el 
caso de las ventanas de texto 
tenemos la opcidn de rodearlas 
con una caja, que puede ser 
abierta o cerrada. 

NOTA: La direction en Ingla- 
terra de Electric Studio es Elec¬ 
tric Studio Products Ltd. ■ 13 The 
Business Centre - Avenue One 
- Letchworth - Herts - SG6 2HB. 


Podemos 
imprimir la 
pagina en 
varios 
tamahos y 
calidades, 
siempre con 
la impresora 
que 

incorpora de 
fabrica el 
PCW 
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INFORME MODEMS 




En los uitimos anos, un pequeiio aparato Qlamado «modem» ha 
revolucicnado el mercado. Gracias a 61, es posibOe transferor 
informacidn de un ordenador a otro a acceder a <omple|as bases de 
datos. in este arh'culo explicamos el porque y conto funcionan, de que 
manera transmiten la sehal y, ante todo, una completa gm'a para 
elegir el modeia mas apropiado a cada necesidad. 


N ADIE, o muy pocos, hubieran 
creido hace unos anos que 
la informatica podria evolu- 
cionar de la manera que lo ha he- 
cho. Ha pasado poco tiernpo des- 
de que los primeros ordenadores, 
y su sistema de perforacidn de fi- 
chas. revolucionaran el mercado. 
Pocos anos, pero los suficientes 
como para que aquellas tecnicas 
vanguardistas se hayan quedado 
obsoletas y desfasadas. Hoy co- 
mienzan a ser una realidad proyec- 
tos hasta ahora encuadrados den- 
tro de la ciencia-ficcion. Ya existen 
ordenadores que hablan, que con- 
trolan el trafico o que accionan los 
sistemas de cerramiento de una vi- 
vienda. Pero quiza unos de los 
avances mas espectaculares es el 
que se refiere a la posibilidad de 
transferir infoimacion de un orde¬ 
nador a otro —aunque la distancia 
entre ambos sea de miles de kilo- 
metros—, a traves de la linea te- 
lefonica. 

Un pequerio aparato llamado 
«modem» hace posible el milagro. 
Su mision es la de convertir los da¬ 
tos o informacion 
a transferir en 
una serial sinu¬ 
soidal analogica 
y modulada. Esta 
conversion es 
necesaria debido 
a que la linea te- 
lefonica solo tra- 
baja con senales 
analogicas, 
mientras que los 
ordenadores 
solo entienden 
informacion codi 
ficada en forma 
de impulsos bina 


LO ULTIMO 
EN MODEMS 

Al cierre de este numero han caldo en 
nuestro poder las primeras imageries 
e informaciones sobre los modems 
que estan de moda en Gran Bretaria y 
los Estados Unidos. 

Esta nueva generation de modems se 
caracteriza por su insignificante 
tamano, no mucho mayor que el de 
una caja de cerillas. Una de sus caras 
esta ocupada en su totalidad por un 
conector estandar de 25 pines que 
permit? su utilization con una amplia 
gama de ordenadores, mientras que 
en otra de sus caras se aloja un 
conector para la linea telefonica. 

En la fotografi'a aparecen dos de estos 
nuevos mini modems. En la parte 
superior el Travelcomm 1200, de 
Touchbase Design, que transmite a 
1.200 baudios full duplex (V22 bis) y 
a 300 baudios; debajo el Smallest 
Modem in the World, de Miracle 
Systems, tambien con dos modes de 
transmision, 1.200 75 baudios y 
1.200 baudios half duplex. 


rios. La diferencia radica en que 
los impulsos digitales son ondas 
cuadradas. mientras que las ondas 
analogicas adoptan ia forma de 
curvas sinusoidales. 

Modems y 

acopiadores acusticos 

Con frecuencia se confunden 
estos dos terminos cuando, en rea¬ 
lidad, hay diferencias muy marca- 
das entre ambos. 

Los acopiadores acusticos son 
unos adaptadores parecidos a los 
auriculares telefonicos, que permi- 
ten transferir informacion entre or¬ 
denadores (a los cuales estan co- 
nectados) a traves de la linea tele- 
fdnica. La conexidn se realiza de 
forma manual conectando el auri¬ 
cular telefonico a las orejeras del 
acoplador acustico. No es un sis¬ 
tema aconsejable para enviar in¬ 
formacion masiva por su sensibili- 
dad a ruidos exteriores, ambienta- 
les o infernos de la propia linea, lo 
cual da origen a errores de inter- 
pretacion en la 
serial de recep 
cion. 

El modem, por 
el contrario, es 
mucho mas fia- 
ble. Es el sistema 
a emplear para 
las comunicacio- 
nes informaiicas. 
Pero, ante todo, 
hay que distin- 
guir entre los ti- 
pos de modems 
que ofrece el 
mercado, Los 
modems asincro- 
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nos transfieren la informacion a 
una velocidad de 300 y/o 1.200 
baudios (es decir. bits por segun- 
do), y funciona a traves de la red 
telefonica conmutada. Su principal 
ventaja radica en el modico precio 
de contratacion y utilizacion. Sin 
embargo, tienen el inconveniente 
de que son bastante sensibles a 
las senales parasitas, perturbacio- 
nes y ecos de la linea telefonica. 
Este tipo de modems es aconseja- 
ble para pequenos voiumenes de 
datos y circuitos telefomcos no ex- 
cesivamente largos. 

Los modems sincronos proper- 
cionan, en cambio, el maximo nivel 
de calidad y fiabilidad, ya que los 
errores por perturbaciones en la li¬ 
nea son minimos y, ademas, per- 


miten una velocidad de transferen¬ 
ce de la informacion de hasta 
9.600 baudios. El coste de alquiler 
en Espana de un sistema sincrono 
cuesta alrededor de las 100.000 
pesetas y el de un asincrono unas 
16.000. 

Pero antes de hacer la eleccion 
conviene saber que la linea con¬ 
mutada es la linea telefonica nor¬ 
mal, mientras que la linea dedica- 
da es un servicio contratado espe- 
cialmente por una empresa y que 
une dos puntos permanentemente. 
Su uso se iimita a bancos, grandes 
almacenes y multinacionales. Su 
empleo por particulares es casi 
nulo, dado su alto coste y la impo- 
sibiiidad de trasladar los puntos 
conectados. 


Como se 
contrata una 
base de datos 

Es algo tan sencillo como contra- 
tar la luz o el telefono para una vi- 
vienda. Basta con firmar un sencillo 
contrato para acceder a la informa¬ 
cion que se desea. 

Los precios aproximados son: 
Suscripcion: 10.000 pesetas (in- 
cluye los derechos de clave de ac- 
ceso y curso de iniciacion para dos 
personas en las oficinas del centro 
de documentacion). 

Consultas efectuadas por termi¬ 
nal: Utilizacion de la base de datos: 
200 pesetas minuto. Copias impre- 
sas: 10 pesetas'hoja (DIN A4). 

Consultas en las oficinas del 
centro de documentacion: Utiliza¬ 
cion de la base de datos: 270 pese- 
tas minuto. Copias impresas: 10 pe- 
setas hoja. 

Condiciones de contratacion: 

Varian de una base de datos a otras, 
pero en terminos generales son las 
siguientes:; 

— Las bases de datos pondran 
en conocimiento del usuario, con un 
minimo de quince dias de antelacion 
a su entrada en servicio, las inno- 
vaciones que, en el proceso de ac- 
tualizacion de las bases de datos, 
vayan a introducirse en estas y, en 
general, cualquier modificacion que 
se intente efectuar en su contenido 
o caracteristicas tecnicas. 

— Seran de cuenta del usuario 
los gastos de todo tipo que pueda 
originar la conexion de su terminal 
a las bases de datos. 

— A la firma del contrato el 
usuario recibira la clave de acceso, 
secreta y privada, que debera ser 
utilizada segiin indique la base de 
datos. 

— El usuario se compromete a 
utilizar la informacion obtenida de 
las bases de datos exclusivamente 
para sus propias necesiaades y, en 
mngun caso, para su comercial'i- 
zacion. 

— El paqo se realizara mensual- 
mente mediante domiciliacion ban- 
caria. 
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INFORME MODEMS 


- 


MODEMS PARA LA RED TELEFONICA CONMUTADA 


Modeln 

Veloeidad 

Tipo de 
transmision 

Modo de 
transmision 

M12*12 

1.200 

Asm Sint. 

ro 

M24-26 

2.400 

Asincrono 

HD 

Mi-12 A 

100 

Asincrono 

FD 


600 

Asincrono 

HD 


1.200 

Asincrono 

HD 


1.200 75 

Asincrono 

HD 

M3-I2S 

300 

Sincrono 

FD 


bOO 

Sine runo 

HD 


1.200 

Sincrono 

HD 


1.200 75 

Sincrono 

HI) 

V-21 

300 

Asincrono 

FD 

V-23 

600 

Asinc. Sint. 

HD 


1.200 



V-21 V-23 

300 

Asint. Sine. 

FD 


1.200 

Asinc. Smc. 

HD 

V-22 

600 

Asinc. Smc, 

FD 


1.200 



V-22 bib 

1.200 

Asinc. Smc. 

FD 

V-26 

1.200 

Sincrono 

HD 

V-26 bis 

2.400 



V-27/V-29 

2.400 

Asinc. Smc. 

HD 


4.800 




7.200 




9.600 



SAM24 

300 

Asincrono 

FD 


Conexkm- 

dcsconexion 


L l.i mad.i 


Opcional 

Opcionat 

No 

No 

No 

No 

No 

No 

No 

No 

No 


No 

No 

Si 


Si 

No 


Respuefta 


Si 

Si 

Si 

Si 

Si 

Si 

Si 

S'i 

Si 

Si 

No 



1,200 

Asinc.Sine. 

FD 

Si 

Si 


2.400 

Asinc. Smc. 

FD 

Si 

Si 

SM 9600 

9.600 

Sincrono 

— 

— 

— 

A-232 

4.800 

300 

Asincrono 

FD 

No 

No 

Niagara 

300 

Asincrono 

FD 

Si 

Si 

Korlex 

300 

Asinc./Sinc. 

ro 

Si 

Sl 

Korlex 

mo 

Asincrono 

FD 

SI 

Si 

KX-Tf L 

Tan da la 

1.200 75 

300 

Asincrono 

FD 

Si 

Si 


( omercia- 
li/ado por 


Digicom 

Idem 

Idem 

Indem 

Idem 

Idem 

Idem 

Idem 

Idem 

Idem 

Pah! Data 

Salcedo, 7 

28034 Madrid 

{01 729 J7 22 

Idem 

Idem 

Idem 

Idem 

Idem 

Idem 

Idem 


Telefonica y 
Eldcirdnic.i 
Villanueva, 16 
28001 Madrid 
(91)276 48 08 
Idem 
Idem 
Idem 

Idem 

Chip EleclrA- 
nica 

Agroinforma- 
lie a y Comu- 
nicationes 
Sagasla, 3 
Zaragoza 
{976)21 19 28 
Idem 

Micro World 
Zurbano, 76 
28010 Madrid 
(91)44! 11 22 


Como se efectua la 
transmision 

Puede realizarse de tres formas 
distintas: mediante la moduiacion 
de amplitud, la moduiacion de fre- 
cuencia y la moduiacion de fase. 
En el primero la frecuencia de emi- 
si6n, o lo que es lo mismo. la lon- 
gitud de onda, permanece invaria¬ 
ble. El elemento que determina si 
en un momento dado se transrnite 
un uno o un cero es la amplitud de 


onda, es dedr, la distancia entre el 
punto de equilibrio y el punto de 
maxima altura. Asi, cuando se 
transmite un uno la curva se dis 
para hasta su punto mas alto. Este 
sistema es muy sensible a las in¬ 
terferences. 

En la moduiacion de frecuencia 
el modem mantiene invariable la 
amplitud de onda, lo que signifies 
que los picos de las curvas sinu 
soidales siempre Megan a la misma 
altura. En este caso lo que deter¬ 


mina la tranmision de los datos es 
la frecuencia de las ondas. Es de- 
cir, la longitud de onda es distinta 
para los ceros que para los unos. 
En otras palabras: la transmision 
se efectua bajo la forma de pitidos 
mas o menos agudos. Este siste¬ 
ma es mas seguro que el anterior. 
En la practica se emplea cuando la 
veloeidad de transmision no es 
muy alta. 

En el ultimo procedimiento, el de 
la moduiacion de fase, la longitud 
y la amplitud de la onda permane- 
cen constantes. La serial binaria 
unicamente provoca un desplaza- 
miento de la curva con respecto a 
una serial de referenda, esto es, 
se producen saltos de fase. La 
ventaja de este metodo es que per- 
mite la transmision de datos con 
gran fiabilidad y a muy alta ve- 
locidad. 

Bases de datos, 

el futuro hoy 

Hero los modems no solo sirven 
para transmitir datos entre los or- 
denadores de dos particulares. 
Las bases de datos permiten el ac- 
ceso de cualquier usuario, a traves 
del ordenador, a importantes cen- 
tros de documentacion. Aunque en 
Esparia estan todavia muy poco 
desarrolladas, en otros paises, 
como Estados Unidos o Francia, 
son una realidad desde hace tiem- 
po. Con las bases de datos se pue¬ 
de revisar todo el material existen- 
te sobre un determinado tema, sin 
levantarse del asiento. Es posible 
saltar en cuestion de segundos de 
cualquier disposicion legal a todo 
lo publicado sobre la crisis del sec¬ 
tor naval. 

En Francia, por ejemplo, la Com- 
pania Telefonica, tras un minucio- 
so estudio de costes. ilego a la 
conclusibn de que era mas renta¬ 
ble proporcionar a cada uno de sus 
abonados una terminal de ordena- 
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dor, que elaborar y distribuir cada 
ario la guia telefonica. El servicio 
Minitel poco a poco se fue desarro- 
llando. A traves de el hoy no solo 
es posible consultar cualquler tele- 
fono, sino tambien pedir los hora- 
rios de trenes o aviones, la cotiza- 
cion de bolsa o informarse sobre 
los ultimos extrenos. 

En nuestro pals la CINE esta in 
tentando implantar un servicio pa- 
recido, pero aun le queda mucho 
carnino para recorrer para que lie- 
gue a ser una realidad util para el 
usuario. 

La base de datos mbs importante 
de nuestro pais es la que ofrece 
Fuinca {Fundacibn para el Fomen- 
to de la Informacion Automatizada), 
que se encuentra en la calle Serra¬ 
no, 187, de Madrid. El servicio que 
ofrecen es referente a referencias 
bibliograficas sobre articulos relati¬ 
ves a los diversos campos de apli- 
cacion de las Ciencias de la Comu- 
nicacion. Existen tambien otras ba¬ 
ses, pero ya muy especializadas en 
temas concretos, como las que 
ofrecen algunos colegios profesio- 
nales o entidades privadas. 


Los PIC 

Ei Ministerio de Cultura tampoco 
ha querido quedarse atras en esta 
carrera tecnolbgica y ha puesto a 
disposicion del usuario los denomi- 
nados PIC (puntos de informacion 
cultural). Los PIC pueden suminis- 
trar a quien lo solicite informacibn 
sobre concursos, premios y certa- 
menes culturales de todas las 
areas. La Secretaria General del 
Ministerio, que se encuentra en la 
plaza del Rey, 1. de Madrid, ha pro- 
curado reunir todos los datos perti- 
nentes de cada certamen: entidad 
organizadora, requisitos de partici- 
pacion, plazos y lugar de envio de 
las o bras, etcetera. Para ello utili- 
za datos procedentes del «Boletin 
Oficial del Estado». boletines oficia- 
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les de las comunidades autonomas, 
la revista «Informacibn cualtural» 
del propio Ministerio y otras revis¬ 
tas y fuerites de informacibn. Tras 
un acopio diario de datos, la memo- 
ria central de los PIC se carga se- 
manalmente con la documentacion 
citada, al tiempo que elimina los da¬ 
tos que han prescrito. El objetivo 
del Ministerio es ubicar las sedes de 
estos puntos de informacibn cultu¬ 
ral en bibliotecas de titularidad pu- 
blica y potenciar la proyeccion inter- 


nacional de este programa. Para los 
proximos anos esta previsto crear 
un sistema de informacibn que pue- 
da tanto cubrir las necesidades del 
usuario que desea conseguir una 
entrada para un teatro, como servir 
a personas o instituciones los con- 
tenidos de un archivo o una biblio- 
teca. En este sentido esta previsto 
la edicion de determinadas bases 
de datos con tecnologias que per- 
mitan el almacenamiento de volumi- 
nosas bases de datos en discos. 


Amstrad User / 33 

















PARTICIPA 

CON 

AMSTRAD 
USER Y 
DINAMIC 
EN EL 
MEJOR 
CONCURSO 
DEL ANO 




v. 


' ^ 




IXNWAie. 

CONCUR 


% JlHll 



Solo tienes que 
prepararfe, estar 
muy pendiente de 
los entrenamientos, 
estudiar las tdcticas 
y tecnicas 
americanas, saber 
quien es quien en 
la NBA, y panar a 
Fernando Martin en 
el nivel 3, el mas 
importante. 



cCOMO Eli 
PARTICIPAR? 


u 1 



UL 1 


IE N 


____ _ lucha, pelea, regatea a to 

Amstrad* Mete todas las canastas de tres puntos que puedas, juega con 
tus amigos y enemigos. Prepdrate para la gran final que se celebrard 
en Madrid, en el stand de AMSTRAD USER del S.LM.O., los dias 21 y 22 

de noviembre. 


Dia 21, sdbado 12.00 horas: Eleninatorias 
Dia 22, domingo 11.00 horas: Finales 


PREMIOS: 

V 100.000 PESETAS Y UN VIDEO AMSTRAD 
2.° 50.000 PESETAS Y UN COMPACT DISC MCD-7 
3.° 25.000 PESETAS Y UN LOTE DE JUEGOS 

A los siete siguientes, hasta llegar al numero 10, se les regalard un lote de programas DINAMIC. 


(■) En el mes de octubre ampliaremos y concretaremos esta informacion. 

































Revisla usuarios PC 1512 y Compatibles 



Y tambien... 


Integrated 7 

PSgs. 

36 

Gestiava 

42 

Programando la 

OMP 3000 

47 

El enigma de Aceps 

52 

Primeros pasos 
con un PC 

54 

Medicare 

57 

BASIC 2 

62 

Trucos 

66 


LOS PROGRAMS MAS VEiilDOS EK EL REiHO UNIDO 

Los procesadores de texto y las hojas de calculo continuan dominando. segun los datos 
de Romtec, el mercado britanico de software para compatibles PC. Wordstar 1512, destinado 
expresamente al AMSTRAD PC 1512 y Word Perfect son los lideres en cuanto a procesa¬ 
dores de textos. mientras que Lotus 1-2-3 domina el panorama de las hojas de calculo. 

Los paquetes de autoedicion representan el 9 por 100 en valor de ventas excluyendo los 
programas de contabilidad, aunque la cifra baja a un 6 por 100 al considerar el numero de 
unidades vendldas. 

Los datos de Romtec corresponden a las ventas del mes de mayo y para $u elaboration 
se eliminaron los programas de contabilidad, por tratarse de un mercado muy fragnnentado 
y en el que muchos vendedores ofrecen sus productos a traves de canales altamente 
especializados. 


LOS PROGRAMAS 
MAS VENCIDOS 

Tratamiento de texto: Wordstar 1512 
Hoja de calculo- Lotus 123 
Base de datos: dBase 111 + 

Paquete Integrado: Symphony 
Autoedicion: Pagemaker 
Graficos: Freelance 
Comunicaciones: Chit-Chat 


ENFA IBERICA DISTRIBUYE IDS BISQUETES SENTINEL 

ENFA Iberica S. A., y Sentinel Computers Products Europe han firmado un acuerdo por 
el cual ENFA Iberica importara y distribuira en exclusive pa r a Espana y Portugal toda la gama 
de productos Sentinel (disquetes 5 1/4", 3 1/2", 3", estuches de limpieza 5 1/4", etcetera). 
Con este acuerdo queda cubierta la distribution de los productos Sentinel en toda Europa. 


VENTAS DE SOFTWARE EN EL REINC UNIDO 
Fuente Romtec 

T, Texto 30 % 



Integrados 11 % 


S0P0RTE LAT/ETHERNET DE POLY-STAR 

MicroMouse acaoa de anunciar la disponibilidad de la nueva version del programa POLY¬ 
STAR de Polygon para emulation de terminates VT 220/240 y transferencia de archivos libre 
de errores para ordenadores IBM PC compatibles, asi como la primera de una serie de op- 
ciones NSO (Network Suport Options) que soportan redes locales y compatibilidad LAT. Con 
POLY-STAR y NSO, un ordenador persona! puede ahora trabajar como un servidor de 
terminal. 

El nuevo POLY-STAR, version 1.1, soporta multiples sesiones, comunicaciones a traves 
de ficheros de comandos. capacidad de reconfiguration del teclado y mas posibiudaaes de 
control remoto. 

El POLY-STAR/220 ofrece a los usuarios de PC la posibilidad de emular ios terminates al- 
fanumericos: VT 52, VT 120 y VT 220. 


Bytes 


■ Segun la «Guia de dis- 
tribuidores en Espana 
1987», realizada por 
EICE, Amstrad es la 
marca que cuenta con 
mayor numero de dis- 
tribuidores en el territo- 
rio national, seguida 
por IBM y Olivetti. 


■ Amstrad anuncio la 
creation en Italia de 
una empresa filial, 
cuya propiedad corres¬ 
ponded integramente 
a Amstrad Consumer 
Electronics Pic. 


■ IBM venaio el pasado 
mes de agosto un 5,4 
por 100 de las accio- 
nes de la empresa In¬ 
tel, que fabrica entre 
otros productos ios mi- 
croprocesadores de la 
serie 8086. Tras esta 
operation, IBM con- 
serva aun el 7,1 por 
100 de las acciones de 
Intel. 


■ Fundesco, Fundacion 
para el Desarrollo de la 
Funclon Social de las 
Comunicaciones, tras- 
lado durante ei pasado 
mes de juiio sus insta- 
laciones y oficinas de 
la calle Serrano, 
187-189, y de paseo 
de la Castellana, 
83-85, a su nueva 
sede en la calle Alcala, 
numero 61, telefono 
435 12 14. 28014 Ma¬ 
drid. 
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Los paquetes integrado; son la 
solucidn ideal para un buen nu- 
mero de usuarios do ordenado- 
res personates que no disponen 
de tiempo para aprender a ma- 
nejar apluadones diferentes y 
necesitan la compatibilidad to¬ 
tal de sus datos. 


T ODQS los usuarios coincidirari eri 
que las apllcaciones para PC de 
uso mas extendido, y casi im- 
prescindible, son las Bases de Datos, 
los Procesadores de Textos y las Ho- 
jas Electronicas. En cada uno de estos 
campos existen autenticas obras 
maestras que permiten obtener el 
maximo rendimiento de las posibilida- 
des del ordenador. Sin embargo, hay 
tres razones que hacen a muchos 


usuarios preferir los paquetes integra- 
dos. Primero, su mariejo: utilizar varias 
aplicaciones, generalmente de diferen¬ 
tes companias, implica tener que 
aprender tres formas de trabajar y tres 
manuales de instrucciones. Segundo, 
la compatibilidad de la informacion: el 
formato de almaceriamiento de datos 
en cada aplicacidn dificulta el trasvase 
de informacion de una a otra. Y terce- 
ro, el precio; adquirir una aplicacion 


puntera de cada tipo no esta al alcan- 
ce de cualquiera. ,Al menos las copias 
originales 1 

Por supuesto, las posibilidades de 
cada una de las aplicaciones de un pa- 
quete integrado no suelen estar al mis- 
mo nivel que las de un programa es- 
pecifico. Podemos concretar las coridi- 
ciones ideales que debe reuriir un pa- 
quete integrado: compatibilidad de los 
datos entre las diferentes secciones y 


facilidad de manejo, con un nivel acep- 
table para cada aplicacion. 


Integrated Seven 

Este paquete, realizado por la em¬ 
press britanica Mosaic, consta de sie- 
te aplicaciones diferentes: 


—Hoja Electronica. 

—Base de Datos. 

- Procesador de Textos. 

—Graficos. 

—Correo. 

—Comunicaciones. 

—Emulacion de Terminales. 

El programa riecesita 320K de me- 
moria minimas y un DOS 2.0 o poste¬ 
rior. Ai entrar en Integrated 7 nos en- 
cor.tramos con el menu de! sistema. La 
estructura de la pantalla es identica a 
la que veremos en cada una de las 
aplicaciones: las 21 primeras lineas 
constituyen la pantalla de trabajo, 
mientras que las tres lineas restantes 
corresponden a la linea de menus, la 
de mensajes y la de status. 

En la linea de menus se localizan las 
diferentes opciones a las que podemos 
acceder desde el punto doride nos en- 
contramos. En la linea de mensajes 
aparecen breves explicaciones de lo 
que significa cada opcion, asi como los 
mensajes de error que pudieran pre- 
sentarse. Por ultimo, ia linea de status 
varia ligeramente en cada aplicacion, 
pero basicamente informa de la posi- 
cion del cursor, la cantidad de memo- 
ria libre, las opciones de teclado, los fi- 
cheros abiertos, etcetera. 

El menu del sistema permits el paso 
a la Hoja Electronica, Base de Datos, 
Proceso de Textos, Terminales y Co¬ 
municaciones. Definicion de Hardwa¬ 
re, 17-DGS y Salir de 17, mientras que 
al moaulo de Grpficos se accede des¬ 
de la Hoja Electronica y al de Correo 
desde el Proceso de Textos. Para se- 
leccionar una opcion se pueden seguir 
dos metodos: pulsar la tecla de la pri¬ 
mers letra de! nombre de dicha opcion, 


Integrated 7 
ejecut^ndose en 
un PC 1512 con 
dos unidades 
de disco. 
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con lo que entraremos directamente, o 
bien activar la opcion, que se mostra- 
ra en video inverso, con las flechas del 
cursor, y seleccionarla pulsando EN¬ 
TER. Estos dos metodos pueden utili- 
zarse a lo largo de todos los menus. 

Mientras trabajamos con Integrated 
7, todo permanece abierto. For ejem- 
plo. si estamos escribiendo una carta 
y de repente necesitamos ver unos da- 
tos de la Base, al volver al Procesador 
de Textos, la carta seguira estando alii. 
Esta forma de trabajar consume mas 
memoria, pero evita la perdida de tiem 
po que supondria el tener que estar 
abriendo y cerrando ficheros continua- 
mente. 

Definition 
de hardware 
y macros 

Entre las opciones del menu princi¬ 
pal de Integrated 7 figura la Definicion 
de Hardware, mediante la cual infor- 
mamos al programa de la eonfigura- 
cion de nuestro equipo. para adaptar 
las salidas y entradas a nuestras posi- 
bilidades. Aqui definimos el tipo de im- 
presora, de monitor, de plotter, las uni 
dades por defecto y el color. Adem&s, 
el propio programa se encarga de che- 
quear cual es la tarjeta grafica instala- 
da. Una vez realizados los cambios ne- 
cesarios podremos grabarlos pulsando 
Ctrl y ENTER. 

La otra opcion que no pertenece 
propiamente al paquete es 17-DOS, 
que permite trabajar con el sistema 
ooerativo sin perder los datos actuates 
y sin tener que cerrar y volvera abrir 
despues los ficheros de los diferentes 
trabajos. Para volver a Integrated 7 no 
hay mas que ejecutar Sa orden EXIT. 

Una posibilidad interesante de 17 es 
la de definir «macros». Esto, que pa- 
rece tan compiicaao. consisie simple- 
mente en asignar a una tecla una se- 
cuencla cualquiera de pulsaciones de 
teclas. Como hemos comentado, para 
seleccionar una opcion podemos pul¬ 
sar la tecla de la primera letra de la op¬ 
cion. Es posible que tras esta eleccion 
aparezca un nuevo menu con mas op¬ 
ciones. Esto quiere decir que, 'por 
ejemplo, para activar la opcidn de im- 
presion habra que pulsar tres o cuatro 
teclas. Con las macros podemos defi¬ 
nir FI como G H J P, de tal forma que 
al pulsar FI es como si pulsaramos G, 
luego H, etcetera. Estas definiciones 


de macros se almacenan en un fiche- 
ro que puede utilizarse en posteriores 
seslones. Las definiciones activas de 
«macros» pueden usarse en todas las 
aplicaciones del programa excepto 
Term-Corn (Terminates y Comunica- 
ciones) y solo se pueden definir desde 
la Hoja, el Procesador o la Base de 
Datos. 


Hoja de Cdkulo 

Todas las integraciones tienen un 
punto fuerte y en Integrated 7 es la 
Hoja Electronica, que sin duda compla- 
cera a los mas exigentes. Tiene nume- 
rosas posibilidades y su manejo es 
asequible. La entrada en ella se reali- 
za directamente en el rnodo de intro- 
duccidn de datos, teniendo un peque- 
rio menu que nos ofrece las opciones 



El modulo mas 
completo de 
Integrated 7 es la 
hoja de calculo, 
inspirada en el 
celebre 1-2-3 



necesarias para la creacion de la Hoja. 
Desde este se puede acceder a otro 
menu que contiene las opciones mas 
genera! es d e una H oja d e C al cul o. El 
punto mas destacable es el buen nivel 
de prestaciones que ofrece. Implemen¬ 
ts la mayoria de las posibilidades de 
una Hoja no integrada, uniendo a ello 
una facilidad de manejo envidfable. El 
funcionamiento guiado por menus es 
muy agradable y las pantallas de ayu 
da resuelven casi cualquier duda. Es¬ 
tas caracteristicas permiten que el 
tiempo de aprendizaje sea minimo. 

La Hoja Electronica ofrece un gran 
nurnero de funciones, desde aritmeti- 
cas a estadisticas, logieas trigonome- 


tricas, de seleccion, de busqueda, et¬ 
cetera. Permite utilizar referencias ab- 
solutas, relativas y mixtas, y tiene re- 
calculo manual. Tarnbien es posible di- 
vidir la zona de trabajo en dos venta- 
nas para visualizar diferentes partes 
de la Hoja. En el apartado de la trans- 
ferencia de datos, se puede pasar in- 
formacidn hacia y desde la Base de 
Datos y el Proceso de Textos. Estos 
trasvases se controlan desde la Base 
y el Procesador, respectlvamente. 
Tambien es posible crear un fichero en 
formato DIF (Data Interchange For¬ 
mat), que nos permitira llevar nuestros 
datos a otras Hojas de Calculo como 
1-2-3, o Visicalc. Asimismo, la Hoja 
tambten puede leer ficheros en dicho 
formato. En conjunto, es la mejor apli- 
cacidn del paquete, destacando la fa¬ 
cilidad de manejo y su rapfdo apren¬ 
dizaje. 


Graficos 


Este modulo depende totalmente de 
la Hoja de Calculo. Incluso se accede 
desde ella. lo cual es logico si pensa- 
mos que los datos para los graficos 
son los actuates de la Hoja. 

Sus grandes posibilidades est&n un 
tanto ensombrecidas por su dificultad 
de manejo. Se pueden realizar graficos 
en un nivel bajo que el manual de In¬ 
tegrated 7 llama «de analisis», pero 
acceder a los grdficos superiores re- 
quiere un gran esfuerzo de practica y 
aprendizaje. 

El programa contiene ocho tipos de 
graficos y 15 tipos de letras para incor- 
porar en los rotulos. Los graficos pue¬ 
den imprimirse o dibujarse en plotter, 
disponiendo la librerta de 17 de cuatro 
controladores de plotters. Ademds es 
posible salvarlos en disco, as( como in- 
corporarlos a ficheros del Procesador 
de Textos y de la Hoja Electrdnica. En 
resumen, muy buen nivel, pero mane¬ 
jo un tanto complicado. 

Procesador de 
Textos 

Al igual que la Hoja Electrdnica, ini- 
cialmente el Procesador esta prepara- 
do para la creacion de un documento 
y, por tanto, no muestra desde el co- 
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mienzo el menu, sino solo una lista de 
los comandos directos que correspon- 
den a las funciones rrtes utilizadas en 
la creacidn y correccion de un texto, 
como buscar, sustituir, indentar, ajus- 
tar y las operaciones con bloques. To- 
das estas opciones pueden ejecutarse 
a traves de los diversos menus del 
Procesador. Sin embargo, para facili- 
tar su uso se han incorporado como 
comandos directos, que se seleccio- 
nan en conjuncion con la tecla Alt. Las 
opciones que han de ejecutarse obli- 
gatoriamente por menu son: imprimir, 
transferir, definir macros, consulta del 
diccionario y Correo. 

No es un mal Procesador de Textos 
y tiene la cualidad, como casi todo el 
paquete, de ser facil de utilizar. Los 
margenes, el espaciado, la numera 
cion de paginas y su longitud no se se- 
leccionan mediante complicadas ins- 
trucciones a incluir en cada documen- 
to, sino mediante un menu de impre- 
sidn similar al que incorporan la Hoja 
ElectrOnica y la Base de Datos. 

La transferencia de datos Hoja-Pro- 
cesador se maneja desde este ultimo. 
Es posible importer datos desde la 
Hoja y enviarlos a ella, pero siempre 
los datos actuates. Por ejemplo, si que- 
remos traer datos desde la Hoja, de- 
ben ser los presentes en ella en ese 
momenta. Del diccionario no merece la 


pena hablar; se limita a mostrar las pa- 
labras que tienen las primeras letras 
identicas a la que queremos consultar 
y que esten en los ficheros del diccio¬ 
nario, que se supone son las de orto- 
grafla diflcil. No permite nada mas que 
una muestra, es decir, enseha unas 
cuantas palabras y no hay posibilidad 


de ver mds en una segunda pantalla. 
Ademas, si lista muchas palabras, la 
ultima «ensucia» la llnea de status, 
que permaneeerci as! mientras no se 
saiga de esta opciOn. Otro inconve- 


E1 procesador de 
textos puede 
imprimir los 
graficos creados 
por la hoja 
electronica 


riiente del procesador de textos de In¬ 
tegrated 7 es que solo informa de la 
columna en que se encuentra el cur¬ 
sor y no de la linea ni de la pagina. 

La sencillez del Procesador quiza 
sea una virtud, pero nos parece la apli- 
cacion mas floja de 17. 


Correo 


No hay mucho que decir de esta op- 
cion, conocida habitualmente como 
mailing o mailmerge. Dada su simplici- 
dad, incluso nos parece un poco exa- 
gerado considerarla un modulo dife- 


rente. Su funcidn es imprimir el texto 
actual, sustituyendo las marcas de va¬ 
riable por datos tornados de los fiche¬ 
ros de la Base. Para realizar la susti- 
tucion deben coincidir los nombres de 
las variables en el texto con los de los 
campos en la Base de Datos. De esta 
forma se pueden realizar cartas o in¬ 
formes personalizados sin tener que 
repetir el documento. Como es precep- 
tivo en todo el paquete, los datos se to¬ 
man del fichero activo en ese momen¬ 
ta en la Base por lo que es necesarlo 
tener un fichero abierto previamente 
en la Base. 


Base de Datos 


La Base de Datos sigue fielmente el 
espiritu de todo el paquete, que pre- 
tende ofrecer las posibilidades mas in- 
teresantes de cada aplicacidn, redu- 
ciendo la complejidad y facilitando al 
maximo el manejn 

Indudablemente, son las Bases de 
Datos las aplicaciones mas complejas 
de utilizar. Los motivos son obvios. En 
primer lugar. la informacion contenida 
en las Bases de Datos suele ser pri¬ 
mordial para el usuario. La importan- 
cia de los datos almacenados no faci- 
llta en absoluto la simplificacidn de un 
programa de este tipo. En segundo lu¬ 
gar, los ficheros de Bases de Datos 
ocupan al menos dos veces mas que 
los restantes en cualquier proceso de 
automatizacion. 

La Base de Datos de Integrated 7 no 
ofrece unas posibilidades excepciona- 
les, pero tiene una facilidad y claridad 
de manejo que la hacen muy adecua- 
da para gestionar pequenos bancos de 
datos personates. 

Permite utilizar todos los tipos basi- 
cos de campos (caracter, real, entero 
y fecha) e incorpora una caracterlstica 
interesante, la asignacion de indexa- 
cion dentro de cada campo. Al definir 
el registro, podemos indicar si un cam¬ 
po va a ser o no indexado. De esta for¬ 
ma los registros se iran ordenando por 
los campos indexados, lo cual facilita- 
ra luego su localizacion. La reordena- 
cion se realiza sobre un fichero auxi- 
liar, permaneciendo el original intacto. 

Otras opciones de la Base son la 
unidn de ficheros mediante campos 
comunes y el cambio de estructura. 
Tambien es posible definir plantillas 
para mejorar la presentacidn en panta¬ 
lla y modificar o crear nuevos registros. 
Completan sus posibilidades la crea- 


Grafico de 
barras obtenldo 
a partir de 
los datos 
almacenados en 
la hoja de 
caiculo. 
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ci6n de listados y etiquetas. Desgracia- 
damente, la opcion de etiquetas no 
permite un lanzamiento de prueba 
para comprobar si es necesario modi- 
ficar los parametros del formato. 

El acabado de la Base de Dates no 
parece muy cuidado, lo que se aprecia 
en algunos defectos que pueden de- 
tectarse con el uso del programa. Por 
ejemplo, en la opcion de anadir regis¬ 
tros, al finalizar la introduccion de da- 
tos el proqrama siempre pregunta si se 
desea acabar, obligando al usuario a 
pulsar una tecla, lo que hace bastante 
pesada la tarea si se han de introducir 
mas de cinco registros. Podria haber- 
se resuelto suponiendo que se desea 
seguir incorporando registros mientras 
no se pulse una determinada combina- 
cion de teclas. 

Al igual que en el Procesador de 
Textos, antes de imprimir es posible 
modificar los margenes, la longitud de 
hoja y enviar caracieres de control a la 
impresora. Por supuesto, la impresidn 
se realiza utilizando los datos activos 
en ese memento en la Base, es decir 
el fichero abierto en esta. Desde la 
Base se pueden exporter e importer 
datos hacia y desde la Hoja. 


Emulacioit de 
terminales y 
comunicaciones 

El modulo del paquete integrado 
destinado a controlar las comunicacio¬ 
nes del PC 1512 con otros ordenado- 
res permite especificar el tipo de hard¬ 
ware utilizado y crear ficheros de orde- 
nes que controlen las conexiones. 
Aunque es un tema intrinsecamente 
complicado, el programa de comunica¬ 
ciones de Integrated 7, acorde con la 
caracteristica principal del paquete re¬ 
sults muy manejable. 

El metodo de trabajo. basado en me¬ 
nus encadenados, es edmodo, aunque 
en ocasiones hubiera sido preferible 
un menu de pantalla complete, sobre 
todo a la hora de configurar el modem, 
la conexion en serie y la emulacion de 
terminales, 

Las opciones permitiaas son mbs 
bien iimitadas. El unico protocolo de 
transferencia de datos implementado 
es el XModem. El programa soporta 
los modem compatibles Hayes y diver- 
sas emuiaciones de terminal, como 
DEC VT100, VT 52 e IBM 3101. 


Manual y concepfo 

El manual es correcto y claro y pro- 
cura explicar sin caer en el aburrimien- 


El unico protocolo 
que soporta el 
modulo de 
comunicaciones es 
el XModem 


to. Utiliza el sistema de dar primero 
una presenlacion general de cada sec- 
cion, para luego profundizar en cada 
comando. Las mayores lagunas las 
hemos encontrado en el capitulo de 
Graficos, donde es absolutamente ne¬ 
cesario practicar para entender cada 


concepto. Fenomenal la explicacion de 
las comunicaciones, muy asequible. 

Segun el manual, Integrated 7 dis¬ 
pone de un curso de aprendizaje en 
cinta que, sin embargo, no hemos po- 
dido probar. La idea es buena. pero no 
podemos comentar nada acerca de su 
calidad. 


El concepto que sirve de guia a todo 
el programa es el de ofrecer un con- 
junto de aplicaciones potentes pero fa- 
ciles de manejar, para lo cual se ha op- 
tado por la solucibn de los menus en¬ 
cadenados. La idea es acertada, pues 
se consigue en todo momenta saber 
en donde nos encontramos y tener 
control sobre los datos manejados. Las 
pantallas de ayuda, accesibles me- 
diante la pulsacion de F9, estan bien 
preparadas, aunque dan una informa- 
cion demasiado general y se echa de 
menos una explicacion mas concrete 
en los puntos dificiles. El conjunto es 
bueno y ofrece un diseno homogeneo 
a traves de todas las secciones, aun¬ 
que no aporta soluciones espectacu- 
lares. 


Conclusion 


La impresidn que nos queda tras 
probar esta integracion de aplicacio¬ 
nes es que esta orientada al sector de 
usuarios no avanzados que no pueoen 
o no quieren sumergirse en el apren¬ 
dizaje de complicados programas. 
Ofrece soluciones aceptables y se 
destaca por la faciiidad de manejo. 

Integrated 7 permite el acceso al 


Proceso de Textos, Hoja de Calculo, 
Base de Datos y restantes aplicacio¬ 
nes sin grandes perdidas de tiempo y 
con gran faciiidad, a lo que se une un 
precio realmente asequible, autentico 
punto fuerte del paquete. 

Jaqum Mateos 
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El proceso de 
textos no es 
uno de los 
puntos fuertes 
de Integrated 7. 



DISTRIBUTOR: 

— MICROBYTE. 

Paseo de la Castellana, 
179. Tel. 442 54 44. 28046 
Madrid. 



La hoja de 
calculo. sin 
duda el modulo 
mejor acabado 
de cuantos 
componen 
Integrated 7. 


REQUIERE: 

—AMSTRAD PC o 
compatible con al menos 
320 K de memoria. 

—Una unidad de dis- 
quetes. 

—Recomendable im- 
presora. 
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DISCO TARJETA 21 Mb (Formateado) 


PARA AMSTRAD Y COMPATIBLES 



CONSULTE 

ASU 

DISTRIBUIDOR 


UN ANO DE GARANTIA 


CARACTERISTICAS; 

• Disco Tandon (TM 362) 3V 2 pulgadas 

• Capacidad: 21 Mb (Formateado) 

• Tiempo medio de acceso: 80 Milisegundos 

• Posibiiidad de instaiar dos 
discos duros 

• Bajo consumo 

• Facilidad de montaje 


DISCOS FIJOS 

Capacidad 

Tiempo de acceso 

21 Mb 

80 Ms 

30 Mb 

40 Ms 

40 Mb 

35 Ms 

70 Mb 

28 Ms 


Distribuidor oficial: 

Guzman el Bueno, 133, 3 ° Telefs. 2330920— 2346784—2349985-99-38. 

28003 MADRID 
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GESTIAVA 

UN COMPLETO PAQUETE 


Nos encontramos ante un 
completo paquete de ges- 
tidn de almacenes, factu- 
racion y contabilidad que 

puede ha- 

DE GESTION 

los peque- 

nos y medianos empre- 
sarios. 
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dor. Rues bien, la capacidad de 
dicho disco RAM es por defecto 
de 34 K, que es insuficiente para 
copiar los mds de 219 K que exi- 
ge el programa para su correcto 
funcionamiento. Deberemos 
pues ampliar la capacidad de di¬ 
cho disco ejecutando el progra¬ 
ma NVR.EXE que viene suminis- 
trado con nuestro AMSTRAD en 
el disco numero 3. 

Con 230 K tendremos espacio 
suficiente para que el paquete 
GESTIAVA corra perfectamente, 
Una vez superado esto nos intro- 
ducimos en el menu principal. 

En caso de tener disco duro 
copiaremos los cuatro discos con 
COPY A: *.* C: y no tendremos 
que preocuparnos mas de cam- 
biar de discos continuamente. 


el programa por vez primera sera 
instalar la empresa, es decir, in¬ 
troduce una serie de datos que 
nos pedira una pantalla y poner 
una clave que tendremos que pe- 
dir telefonicamente a AVA-SOFT 
de Albacete. El telefono viene en 
la garantia de usuario. 

Tambien se nos pediran datos 
sobre la unidad de disco que de- 
seemos utilizar, datos sobre alba- 
ranes, listados por impresora, et¬ 
cetera. Esto se hace con el fin de 
que aparezca el nombre de 
nuestra empresa en todos los lis¬ 
tados que vayamos a sacar por 
la impresora y hacer constantes 
una serie de parametros que de 
otro modo el programa tendria 
que preguntar a cada momenta. 


Pantalla Principal GESTIAVA. 


Cestiava es 
un completo 
paquete de 
gestion de 
almacenes, 
facturacion y 
contabilidad 
que puede 
hacer las 
delicias de 
los pequehos 
v medianos 
empresa- 
rios. 


E L paquete viene presentado 
en una caja de carton rigido 
en cuyo interior se encuentra una 
carpeta con anillas. En esta vie- 
nen los cuatro discos de que se 
compone el paquete. la garantia 
de usuario y un extenso manual 
de instrucciones para el correcto 
manejo de los distintos progra- 
mas. 

Lo primero que tenemos que 
hacer es, si no tenemos disco 
duro cargar el sistema operativo 
MSDOS y copiar unos ficheros 
de datos del disco numero 4 en 
un disco virgen ya formateado. 
Una vez hecho esto sacamos el 
disco 4 e introducimos el 1, con 
el que se arranca el paquete. 
Este disco tiene un fichero AU¬ 
TOEXEC.BAT y aqui nos encon- 
tramos con un problema que no 
avisa el manual El fichero en 
cuestion inicializa el programa, 
nos pide la fecha y la hora y co- 
pia una serie de archivos en el 
disco RAM de nuestro ordena- 


Instalacidn de la empresa 

Una de las primeras tareas 
que deberemos hacer si usamos 


Introduction de datos 

Antes de continuar deberemos 
decir que los discos de que se 
compone el paquete son los si- 
guientes: 
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— Disco 1. Initialization. 

— Disco 2. Procesos especia- 
les. 

— Disco 3. Control de alma- 
cen y facturacion. 

— Disco 4. Contabilidad. 

Esto hay que tenerlo muy pre¬ 
sente porque, en caso de que no 
poseamos disco duro, tendremos 
que meter los discos que nos 
vaya pidiendo el programs y los 
pide por su contenido y no por el 
numero, como seria de desear. 

Una de las cosas que no que- 
dan muy claras en el manual es, 
precisamente, como se introdu 
cen los datos, es decir, articulos, 
clientes, proveedores y represen- 
tantes. 

Tras unas cuantas intentonas y 
observando cantidad de menus 
decidimos cargar el disco 2 de 
Procesos Especiales. Una vez en 



Las tablas de IVA son de gran utilidad. 



Submenu de la Gestion de Almacen. 


el nos vamos a Ficheros Maes¬ 
tros en donde hay un menu de 
articulos, clientes. etc., y una op¬ 
tion de introducir. Llegados a 
este punto nos aparecera una 
pantalla en donde deberemos 
meter los datos a base de bue- 
nas horas de teclado, dependien- 
do, claro esta, de la cantidad de 
articulos que tengamos. Ademas, 
tenemos las opciones de modifi- 
car, inspeccionar, borrar, listar y 
reorganizar. 

Tambien tenemos, en este 
mismo programa. unas tablas de- 
dicadas al IVA, descuentos y co- 
misiones que son de una gran 
utilidad. Por ejemplo, un determi- 
nado articulo tiene un IVA del 6 
por 100, pondremos la clave AO 


en dicho articulo y despues en ta- 
bla pondremos a la clave AO el 
6 por 100. Lo mismo ocurre para 
los descuentos y las comisiones. 
Si alguna vez cambia el tipo de 
IVA o los descuentos solo tendre¬ 
mos que cambiar el valor en la 
tabla y no en todos los articulos. 

Control de almacen, 
contabilidad y facturacion 

Gestiava esta estructurado en 
medulos que se reparten a lo lar¬ 
go de los cuatro discos. Uno de 
estos modulos o subprogramas 
es el de control de almacen. 
Cuando se ejecuta aparece en 
pantalla un menu de opciones re- 


feridas a movimientos, listados 
de control de documentos, actua 
lizacidn y desactualizacion de 
maestros, listados de gestibn de 
existencias y existencias en al 
macen y farnilias sacando totales 
y subtotals incluso con la option 
de que aparezcan aquellos 
articulos que estan bajo mimmos. 

Otro modulo es el dedicado a 
la contabilidad. En esta option 
tendra la posibilidad de crear to- 
das las cuentas que se utilizardn 
mas adelante. Este programa tra- 
baja, segun se indica en el ma¬ 
nual, con cinco niveles de cuen¬ 
tas, los cuales no son modifica 
bles. El programa selecciona el 


Con dos 
unidades de 
disco flexible 
necesitamos 
ampliar el 
disco RAM. 
de 34 K a 
230 K para 
que el 
programa 
copie en el 
una serie de 
archives. 


r 
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Ayudas de teclas de funeidn. 
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PREFARACION DE CUENTAS 
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CESCI Retroceder 

PULSE LA OPCION DESEADA 


Cuatro opciones del menu de cierre de Contabilidad. 


ver por pantalla o impresora unos 
graficos comparatives de dos 
cuentas distintas. 

En el modulo de Facturas te- 
nemos todo lo que se refiere a al- 
baranes. pudiendo introdueir, 
modificar, visualizar. borrar. sa- 
car por impresora con un forma- 
to determinado, actualizarlos, de- 
sactualizarlos, facturarlos, des- 
facturarlos y albaran de contado. 

Otra parte del mismo modulo 
se dedica a gestibn de facturas, 
emision de recibos y gestion de 
cobros, perfectamente divididos 
en menus y submenus, de los 
cuales se puede salir siempre 
con la tecla ESC. 


Otros opdones 

Con la opcion INTEGRACION 
se pueden asentar automatica- 
mente las facturas emitidas en el 


Cestiava esta 
estructu- 
rado en una 
serie de 
modules que 
se reparten a 
lo' largo de 
cuatro 
discos. El 
modulo 
principal se 
encuentra en 
el disco 
numero uno. 


nivel de cuenta automaticamen- 
te, dependiendo del numero de 
caracteres que tenga la cuenta. 
Segun el menu disponemos de 
las siguientes opciones: cuentas 
contables, datos del diario, apun- 
tes contables, conceptos auto- 
maticos. listados generales. 
cierre del ejercicio utilidades y 
diario y gestion de cobros. Todas 
estas opciones tienen a su vez 
una serie de submenus, con lo 
que el programa, entendiendo un 
poco de esta materia, se Pace 
sencillo de manejo a la vez que 
es bastante completo. De todos 
modos, el manual da buena 
cuenta de ello. 

Tenemos tambien la posibili- 
dad en este mismo modulo de 












Resumiendo los diferentes mbdulos de GESTIAVA. 


programa de facturacion (GES- 
COAVA) con la contabilidad 
(CONTAVA), de modo que este 
modulo sirve de conexion con 
otros programas de gestion de la 
casa AVA-SOFT. 

V para finalizar con las opcio¬ 
nes del menu principal tenemos 
la de OTROS PROCESOS. Con 
ella podemos acceder facilmente 
a cualquier otro programa, una 
base de datos o un procesador 
de texto, para despues volver al 
presente paquete. Esto nos 
ahorra gran canti'dad de tiempo al 
no tener que cargar de nuevo el 
programa. 

Y llegamos a las eonclusiones 
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finales. El paquete tiene una ca- 
lidad evidente, proporcionando al 
usuario una gran cantidad de 
menus bien disenados que le fa- 
cilitan el trabajo enormemente. 
Es bastante rapido gracias a tra- 
bajar como explicamos al princi- 
pio, sobre el disco RAM. Se pres- 
cinde casi por completo del color, 
aunaue no se echa de menos, y 


hay algunos puntos oscuros en el 
manual, pero f&cilmente supera- 
bles. El paquete esta concebido 
para usuarios con conocimientos 
de contabilldad. no obstante lo 
cual, puede ser manejado con un 
poco de estudio por cualquier 
profano. En definitive, un paque¬ 
te completo, rapido y bien pre- 
sentado. 


FICHA TECNICA 

Nombre: GESTIAVA. 

Hardware. Amstraa PC o com¬ 
patibles. 

Sistema operativo. MSDOS. 

Unidades de disco. 2 uniaades 
de disco flexible o 1 unidad 
de disco flexible y disco duro. 

Tamano disco RAM. 230 K sin 
disco duro. 

Per'fericos. Impresora compati- 
bie PC. 

Distributor. AVA-SQFT Iris, 1, 
entrep'anta. 02005 Albacete. 
Tel. (967) 21 71 56-21 71 57. 

Resumen. Paquete de gestidn 
muy completo, con control de 
almac&i contabilidad y factu- 
racion. Rapido y facii de usar 
con algo de pdctica. Presen- 
iado correctamente a base de 
menus y prescindiendo casi 
del uso del color. 
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gar 5.000 pesetas por los cinco mejores trucos que utillces en tu ordenador. 

Si tienes un CPC, PCW o PC, envianos tus mejores truces origlnales, y en cuanto 
sean publicad'os recibiras el preruio 

LOS SUPERTRUCOS seran evaluados por los redactores de AIvlSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zarazaga 
PC: Enrique Fern&ndez Laireta 


* 

\ 

s 
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Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 
AMSTRAD USER, 

Aravaca, 22. 

28040 Madrid 



;NO SE TC OLVIDC MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 
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SISTEMA INTEGRADO Di GESTION 
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• Contabilidad • Seguros software contra 

• Facturacion corte de corriente 

• Almacen • Uso comun de discos duros 

• Estadisticos e impresoras 

• Servicio Hot-Line (Canarias) • Lenguaje RMCOBOL y BASIC I! 

• Excelente velocidad • Ampliable segun necesidades 
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La impresora es un 

periferico casi 
impresdndible en 

cualquiera de las 



S EGUN el mecanismo de im¬ 
presion, pueden establecer- 
se tres grandes grupos de im- 
presoras: de margarita, de ma- 
triz de puntos y laser. Las de 
margarita vienen a ser algo as! 
como maquinas de escribir con- 
troladas por ordenador y unica- 
mente pueden imprimir los signos 
incluidos en la rueda o bola que 
contiene el juego de caracteres. 
Aunque producen un resultado 
de alta calidad. son poco flexi- 
bles y los «efectos especiales» 
que se pueden conseguir con 
ellas se iimitan generalmente al 
subrayado y a los caracteres en 
negrita. 

Las impresoras de matriz de 


I 



puntos emplean un mecanismo 
radicalmente distinto: una cabe- 
za de impresion formada por un 
conjunto de pequenas agujas 
que golpean el papel a traves de 
una cinta entintada. Con este 
sistema se puede imprimir des- 
de cualquier signo imaginable 
hasta los graficos creados en la 
pantalla del ordenador, proceso 
que se conoce como volcado o 
copy de pantalla. Mas rapidas y 
flexibles que las impresoras de 
margarita, las matriciales produ¬ 
cen, sin embargo, peores resul- 
tados, aunque muchas, como la 
DMP 3000, tienen un modo de 

II 


Vista de los 
switches de 
la impresora 
A m s t r a d 
DMP 3000. El 
switch DS2-4 
aparece en 
posicidn ON. 


innumeirables aplicariones de los 
ordenadores. La mayoria de 
ellas disponen, aunque sus 
usuarios lo ignoren, de un 
extenso reperforio de 
posibilidades. Asi, la Amstrad 
DMP 3000 no solo es <apaz de 
esaibir en diversos tipos de 
letra (estdndnr, mini, 
proportional, estredia, cursiva, 
negrita...), sino que tambien 
permite la definition de nuevos 
juegos de caracteres. 


impresion en calidad «casi de 
carta» (near letter quality). 

Las impresoras laser, por ulti¬ 
mo, reunen las mejores caracte- 
risticas de los dos grupos ante- 
riores: magnffica calidad en los 
textos y flexibilidad suhciente 
para la impresion de graficos y 
de caracteres en cursiva, negri¬ 
ta, subryado e incluso en diver- 
sas fuentes o tipos. 

Lamentablemente su precio 
es, por ahora, casi tan alto como 
la calidad que proporcionan, por 
lo que la mayoria de los morta- 
Ies se conforman con las impre¬ 
soras matriciales y de margarita. 


Caracteristicas de la 
DMP 3000 

Como si de un pequeno orde¬ 
nador se tratase. la DMP 3000 
tiene memoria RAM, memoria 
ROM y un microprocesador pro- 
pio. La memoria RAM se dedica 
habitualmente a buffer de impre¬ 
sion, de modo que los datos 
transmitidos por el ordenador se 
almacenan aquf transitoriarnen- 
te. El buffer se vacia, imprimien- 
dose los caracteres que contie¬ 
ne, cuando se llena o cuando la 
impresora recibe un codigo de 


avance de linea o se pone fuera 
de linea. 

Este area de la memoria RAM 
puede dedicarse opcionalmente 
a almacenar un juego de carac¬ 
teres definido por el usuario. 
Para ello es preciso. en primer 
lugar, ajustar el switch DSL-4 de 
la DMP 3000 en la posicion ON. 
Los switches. Ilamados en el 
manual de la impresora «con- 
mutadores basculantes», son 
pequerios interruptores situados 
en la cara posterior, junto al co- 
nector paralelo Centronics. Se 
hallan agrupados en dos blo- 
ques, denominados DS1 y DS2, 
que contienen respectfvamente 
8 y 10 switches, perfectamente 
numerados y con la palabra ON 
grabada en la parte inferior, in- 
dicando la posicion en la que es- 
tan «encendidos>>. La posicibn 
de los switches puede modificar- 
se con la impresora encendida, 
pero si no la apagamos y encen- 
demos nuevamente, el cambio 
quedara inadvertido y seguira 
funcionando como lo hacia an- 
teriormente. 

El manual de la DMP 3000 
describe las funciones de cada 
uno de los switches, que permi- 
ten, por ejemplo, cambiar el di- 
seho del cero (con o sin barra), 
el juego de caracteres por de- 
fecto, el tipo de letra o la longi- 
tud de pagina. 


Juego de caracteres 
alternative 

Al salir de fabrica la DMP 
3000 esta ajustada para trabajar 
con el juego de caracteres nu- 
mero 2 de IBM, que puede ver¬ 
se en la pagina A2/7 del Ma¬ 
nual del Usuario. Los restantes 
juegos de caracteres definidos 
en la memoria ROM de la impre¬ 
sora se pueden seleccionar me- 
diante los switches DS1-7 y 
DS1-8. Son los siguientes'. Ep¬ 
son FX estandar, Epson FX 
NLQ, IBM 1 e IBM 2. 

Ademas de los juegos de ca¬ 
racteres mencionados, es posi- 
ble, como ya se ha dicho, cons- 
truir otros completamente nue¬ 
vos. El proceso no es complica- 
do, aunque si algo laborioso. El 
primer paso es el diseho de los 
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caracteres, para lo que se pue- 
de utilizar una rejilla similar a la 
que aparece en la pagina 6/11 
del anual en castellano de la 
DMP 3000. 

La definicion de caracteres se 
activa enviado a la impresora la 
siguiente secuencia de cddigos'. 
ESC NUL <primero > <ul- 
timo> <atributo> <d1> 
<d2>... <d11> 
donde los parametros <prime- 
ro> y <ultimo> especifican el 
grupo de caracteres que se va a 


definir y, como es obvio, culti- 
mo> debe ser mayor o igual que 
<primero>. El parametro <a- 
tributo se interprets bit a bit en 
el manual de la impresora y, en 
esencia, determina la posicion 
del caracter en la matriz de 11 
columnas para paso proporcio- 
nal. Para no complicar en exce- 
so la definicion de caracteres, 
en el programa que ofrecemos 
como ejemplo <atributo> siem- 
pre vale 11 lo que significa que 
todos los caracteres empiezan 


en la primera columna y termi- 
nan en la decimo primera, care- 
ciendo de descendente. Los pa¬ 
rametros <d1 > a <d11 > repre- 
sentan una columna de puntos 
cada uno. 

Si, por ejemplo, quisieramos 
definir el caracter 32 como es- 
pacio en bianco tecleariamos 
LPRINT CHR$(27) 

+”&!'+ CHRS(0)f 
+CHR$(32) + CHR$(32) 

4 CHR$(11) 

sequido por once CHR$(0). 


La DMP 
3000 
cuenta 
con una 
memoria 
RAM que 
actua 
como 
buffer de 
impre- 
sion, 
acumu- 
lando los 
datos 
enviados 
por el PC 


IISTAD0 

-- 


WINDOW OPEN 
WINDOW FULL 
CLS 

PRINT "El switch DS2-4 de la impresora esti en posicion ON? (Sl/No)" 

REPEAT 

tmp*; INKEY* 

UNTIL tmp®<> *" 

IF tmp*<>"S“ AND tmp*<>"s" THEN CLS:PR I NT “ Por favor, antes de continuar lea el a 
rtlculo que acompana a este listado":FOR n~0 TO 10000:NEXT n:END 

PRINT "CARGANDO COMPUFONT ..." 

LPRINT CHR®(275+"E";:LPRI NT CHR*(27) + "G•; 

FOR c=32 TO 126 

LPRINT CHR®(27) + "8<"+CHR®(0)+CHR*(c)+CHE®(c)+CHE*( 11) i 
FOR 1=1 TO 11:READ a:LPRINT CHR®(a);:NEXT:NEXT 
LPRINT CHR®(27)t"X"+CHR$(1)+CHR*(0) 

LPRINT CHR*(27)+"I"+CHR*(1) 


c = 130 

LPRINT CHR*(27)+“&"+CHRi(0)+CHR®(c)+CHR*(c)+CHR®(11); 
FOR 1=1 TO 11 : READ a: LPRINT CHR* (a);:NEXT 
LPRINT CHR*(27) + "%"+CHR$( 1)+CHR$(0) 

LPRINT CHR*(27) + “I"+CHR$( 1) 

FUR c = 160 TO 166 

LPRINT CHR® (27 ) + " t." 1 CHR$ ( 0 ) +CHR® ( c ) +CHR® ( c ) +CHS* ( 11); 
FOR i = l TO 11:READ a: LPRI NT CHE®(a>;:NEXT:NEXT 
LPRINT CHR®(27) + ,, X‘ , +CHRJ ( l)tCHR*(0) 

LPRINT CHR*C27) + "I"+CHRi>< 1) 


c= 168 

LPRINT CHE*(27)+"fc"+CHR*(0)+CHR*(c)+CHR»(c)+CHE*!11); 
FOR 1=1 TO 11:READ a:LPRINT CHR*(a)i=NEXT 
LPRINT CHR$(27)+"%"+CHR*(1)+CHR*(0) 

LPRINT CHR®(27)+"I"+CHR®(1) 


c = 173 

LPRINT CHR® (27) + "&,"+CHR® (0) +CHR$ (c ) +CHR® ( c ) +CHR® ( 11) ; 

FOR i = l TO 11: READ a •• LPRINT CHR* ( a ) ; : NEXT 
LPRINT CHR*(27)+"X'+CHR*(1)+CHR$<0) 

LPRINT CHR®(27)+"I“+CHR*(1) 

PR I NT”La fuents Coapufont ha sido cargada" 

PRINT" Ahora puede utilizarla cargando su procesador de textos habi tua 1. " •• FOR n=0 
TO 10000:NEXT:END 

'Datos de los caracteres 32 (Espacio) a 126 !~) 
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Seleccion del juego 
definible 


Una vez definido el nuevo jue¬ 
go de caracteres es necesario 
activarlo. enviando a la impreso- 
ra los caracteres 
ESC "%" SOH NUL. 

En BASIC 2 esto se hace me- 
diante la instruccion 
LPRINT CHR$(27) 

+ "%" + CHR$(1) t-CHR$(0) 


La vuelta al juego de caracte¬ 
res propios de la impresora se 
consique con la secuencia 
ESC "%" NUL NUL 
que en BASIC 2 se obtiene con 
la instruccion 
LPRINT CHR$(27) + 

"%" + CHR$(0) + CHR$(0). 

Cuando se enciende la impre¬ 
sora el juego definible por el 
usuario esta vacio. Existe la po- 
sibilidad de copiar el juego de 
caracteres propio de la DMP 
3000 sobre el definible por el 


usuario mediante los cddigos. 
ESC NUL NUL NUL 
el equivalente en BASIC 2 es 
LPRINT CHR$(27) 

+ + CHR$(0) 

+ CHRS(O) + CHR$(0). 

El pequeno programa en BA¬ 
SIC 2 que se encuentra junto a 
estas lineas se encarga de crear 
un nuevo juego de caracteres y 
prepara la DMP 3000 para em- 
plearlo. Funciona unicamente 
en esta impresora de AMS- 
TRAD y. como ya hemos visto, 


BATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0,253,0,253,0,0,0,0 
DATA 0,0, 0, 96, ©, 0,0, 96,0,0,0 
BATA 0,36,0,126,0,36,0,126,0,36,0 
DATA 0,114,0,82,0,255,0,82,0,94,0 
DATA 0,198,0,12,0,24,0,48,0,102,0 
DATA 0, 12,82, 146, 146, 162,74,4,4, 10,0 
DATA 0,0,0,16,0,96,0,96,0,0,0 
DATA 0,0,0,126,0,195,0,129,0,129,0 
DATA 0,129,0,129,0,195,0,126,0,0,0 
DATA @,66,102,60,24,24,60,102,66,0,0 
DATA 0,24,0,24,0,126,0,24,0,24,0 
DATA 0,0,0,1,0,15,0,14,0,0,0 
DATA 0,0,24,0,24,0,24,0,24,0,0 
DATA 0,0,0,14,0,14,0,0,0,0,0 
DATA 0,6,0,12,0,24,0,48,0,96,0 
DATA 0,254,0,138,0,146,0,162,0,254,0 
DATA 0,0,0,0,240,0,254,0,0.0,0 
DATA 0,222,0,146,0,146,0,242,0,242,0 
DATA 0,146,0,146,0,146,0,242,0,254,0 
DATA 0,248,0,184,0,136,0,254,0,8,0 
DATA 0,242,0,242,0, 146,0, 146,0,222,0 
DATA 0,254,0,242,0,146,0,146,0,222,0 
DATA 0,0,0,128,0,126,0,158,0,254,0 
DATA 0,62,0,226,0,162,0,226,0,62,0 
DATA 0,240,0,144,0,144,0,240,0,254,0 

data 0 , 0 , 0 , 0 , 102 , 0 , 102 , 0 , 0 , 0,0 

DATA 0,0,1,0,103,0,102,0,0,0,0 
DATA 0,24,0,60,0,62,0,102,0,66,0 
DATA 0,0,0, 102,0, 102,0, 102,0,0,0 
BATA 0,66,0,102,0,62,0,60,0,24,0 
DATA 0,192,0,157,0,144,0,240,0,240,0 
DATA 0,254,0,130,0,186,0,186,0,250,0 
DATA 0,30,0,254,0,144,0,240,0,30,0 
DATA 0,254,0,156,0,146,0,242,0,30,0 
DATA 0,254,0,142,0,130,0,130,0,198,0 
DATA 0,254,0,142,0,130,0,130,0,254,0 
DATA 0,254,0,158,0,146,0,146,0,146,0 
DATA 0,254,0,158,0,144,0,144,0,144,0 
DATA 0,254,0, 142,0, 130,0, 138,0,206,0 
DATA 0,254,0,30,0,16,0,16,0,254,0 
DATA 0,0,0,0,254,0,30,0,0,0,0 
DATA 0,6,0,2,0,2,0,254,0,30,0 
DATA 0,254,0,30,0, 16,0, 112,0,30,0 
DATA 0,254,0,30,0,2,0,2,0,2,0 
DATA 0,254,0, 142,0,248,0, 128,0,254,0 
DATA 0,254,0,158,0,128,0,128,0,254,0 
DATA 0,254,0,130,0,130,0,226,0,254,0 
DATA 0,254,0,158,0,144,0,144,0,240,0 
DATA 0,254,0, 130,0, 130,0, 134,0,254, 1 
DATA 0,254,0,158,0,144,0,240,0,30,0 
DATA 0,242,0,146,0,146,0,158,0,158,0 
DATA 0, 128,0, 128,0,254,0, 158,0, 128,0 
DATA 0, 254 ,0,30,0,2,0,2,0,254,0 
DATA 0,224,0,254,0,2,0,30,0,240,0 
DATA 0,254,0,2,0,30,0,226,0,254,0 
DATA 0,238,0,46,0,56,0,40,0, 238 ,0 


DATA 0,240,0,16,0,30,0,30,0,240,0 
DATA 0, 158,0, 158,0, 146,0, 146,0,226,0 
DATA 0,0,254,0,158,0,130,0,130,0,0 
DATA 0,96,0,48,0,24,0,12,0,6,0 
DATA 0,0,130,0,130,0,158,0,254,0,0 
DATA 0,46,0,96,0,192,0,96,0,48,0 
DATA 0, 1,0, 1,0, 1,0, 1,0, 1,0 
DATA 0,0,0,0,192,0,192,0,0,0,0 
DATA 0,46,0,46,0,42,0,42,0,62,0 
DATA 0,254,0,38,0,34,0,34,0,62,0 
DATA 0,62,0,38,0,34,0,34,0,54,0 
DATA 0,62,0,34,0,34,0,33,0,254,0 
DATA 0,62,0,58,0,42,0,42,0,58,0 
DATA 0,32,0,254,®, 174,©, 180,0, 128,0 
DATA 0,61,0,45,0,37,0,37,0,63,0 
DATA 0,254,0,36,0,32,0,32,0,62,0 
DATA 0,0,0,0,190,0,14,0,0,0,0 
DATA 0,0,1,0,1,0,29,0,95,0,0 
DATA 0,254,0,14,0,8,0,56,0,14,0 
DATA 0,0,0,128,0,254,0,6,0,0,0 
DATA 0,62,0,38,0,56,0,32,0,62,0 
DATA 0,62,0,38,0,32,0,32,0,62,0 
DATA 0,62,0,34,0,34,0,50,0,62,0 
DATA 0,63,0,44,0,36,0,36,0,60,0 
DATA 0,60,0,44,0,36,0,36,0,63,0 
DATA 0,62,0,38,0,32,0,32,0,48,0 
DATA 0,58,0,42,0,42,0,46,0,46,0 
DATA 0,0,32,0,254,0,38,0,2,0,0 
DATA 0,62,0,6,0,2,0,2,0,62,0 
DATA 0,48,0,62,0,2,0,14,0,56,0 
DATA 0,62,0,2,0,14,0,50,0,62,0 
DATA 0,0,54,0,14,0,8,0,54,0,0 
DATA 0,61,0,53,0,5,0,5,0,63,0 
DATA 0,34,0,38,0,42,0,50,0,34,0 
DATA 0,0, 16,0, 124,0,254,0, 130,0,0 
BATA 0,0,0,0,102,0,102,0,0,0,0 
DATA 0,0, 130,0,254,0, 124,0, 16,0,0 
DATA 0,56,0,48,0,48,0,46,0,112,0 


'Datos de los caracteres 160 (a) a 165 () 


DATA 0,46,0,46,0, 106,0, 170,0,62,0 
DATA 0,0,0,0,62,0,78,0,128,0,0 
DATA 0,62,0,34,0,98,0,178,0,62,0 
DATA 0,62,0,6,0,66,0,130,0,62,0 
DATA 0,30,0,86,0,80,0,30,0,30,0 
DATA 0,62,0, 174,0, 160,0, 160,0,62,0 

’Datos del caracter 168 ( c ) 

DATA 0,15,0,15,0,9,0,185,0,3,0 

'Datos del caracter 173 ( ) 

DATA 0,0,0,0,191,0,191,0,0,0,0 


’Datos del caracter 130 <e) 

DATA 0,62,0,58,0, 106,0, 170,0,58,0 


Ajus- 
tando el 
switch 
DS2-4 en 
posicion 
ON, la 
memoria 
RAM es 
utilizada 
para 
alma- 
cenar un 
juego de 
carac¬ 
teres 
alterna¬ 
tive 
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antes de ejecutarlo es preciso 
apagar la impresora y colocar el 
switch DS2-4 en la posicion ON. 
Los nuevos caracteres, a los 
que hemos llamado Compufont, 


Las 



impre- 

soras 

matri- 


0kRDO0 IVHI 
UkROOU FULL 
CL5 

FSMflT "El suktch DSa-e dp la inpresan esta en paaisakdn an? CSk.'Ro}" 


ciales 

permiten 

el 

volcado o 
copy de 
los 
graficos 
realiza- 
dos en la 
pantalla 
del 
ordena- 
dor 


REPEAT 

tap*: kRHEV* 

UnTkL tnpSO"" , 

IF tpip*<>"5" Ann tnp*«»"s" THER CL5:FRkRT''Par favor.- antes de cdntlnuar lee el a 
rt [cula pue! aconpana a este l isiadn" ;FOR n;0 TO 10000:RE>.T n-ER0 

prirt -CAPiCAnDo corpufort ..." 

LPEkRT CHP,*CST)+"E"; :LPRkRT CHRSCai:) + "G"; 

FOE c:3E TO iee 

LPE l (IT CUES CE13 + " &" +CHR* C03 +CHB$ Cc3 +CHRS CeO +CHES C 11 3; 

FOE ill TO 11:REA0 a:LFEkRT CHRSCeO; :nE*T:flEHT 
LPEkRT CHE* C313 + "X"+CHR* C10 +CHR* C0O 
LFEIFIT CHESCS13 + " 1 "+CHR*C13 

c:' 30 

LPEkRT CHEtCE13 + "i"+0HBSCO3+CHESCc3+CIHE®Cc3+CHESCl 13; 

FOE ill TO 11:REA0 a:LPRkRT EHESCa3; :REXT 
LPE [ nT CHRSCa13 + " A ” +CHE* C13 +CHB* C03 
LPEfcnT CHE*C213+"1"+CHE*C13 

FOE c:160 TO 1ES 

LPEkFT CHE*C213 + "3."+CHESC03+CHE*Cc3+CHE*Cc3+CHE*Cl 13; 

FOE III TO 1 1 ; F.EAO a:LPEkilT CHRiCaO ; :REXT:RE!f!T 
LPEkRT CHE* C3 13 + ■■ X +CHES C13 +CHE* C03 
LPEkFIT CHE3C313 + " 1 "+CHE*C13 


cl ' Efl 

LPE hDT CHE* C210 + " 3." +CHR*C03 +CHRS CcO +CHES CcO +CHRSC1'3; 

FOE k : 1 TO 11 ; BEAD a:LPE kFIT CHESCsO ; :REXT 
LPE k RT CHE* ca13 + "X"+CHE5113 +CHESC03 
LPEkRT CHE*C313+"k"+CHE*C13 

c: 113 

LPE k RT CHE* ca 13 + & " +CHRSC0O +CHE* Cc3 +CHES CbO +CHRS C1 13 ; 

FOE i:1 TO ll:REAO alLPEkRT CHRSCaO;:REXT 
LPE k RT CHE* Ca13 + "X"+CHE* C13 +CHB* C03 
LPEkRT CHE*Ca13 + ”k"+CHE*C13 

PEkRT"La Puente Canpufant ha side cargada" _ 

PEkRT'Atiara puede utilizarla cargando su pracesadar de tentau habitual. 'FOE n.0 
TO 10000:HEXT:ERO 

.Gatos de lass caracterp'i 33 CEspaciaO a 12E C*0 

DATA 0,0»0,0,0,0.0.B,0,0,E 
DATA 0,0,0,0,353,0,363,0,0,0,0 
DATA 0,0,0.36,0,0.0,35,0,0,0 
DATA 0,36,0,136,0,36,0,136,0,36,0 
RATA 0 , I 1 «k,0,03,0, ass, 0,oa,0,3kk,0 
DATA 0 , 130,0,1 a, 0 , an, 0,110,0,103,0 
DATA 0 , ia,aa, 1«16,1H6, IBa.l't.l, 1 !, 10.0 
OATA 0,0,0,16,0,36,0,36,0,0,0 
DATA 0,0,0,iaB,0,135,0,133,0,133,0 
□ATA 0,133,0,133,0,135,0,136 0,0,0 
DATA 0,66, 103,60,Z«l,3>1,60, IBS, EE,0,0 
OATA 0,a«l,B,as,0,136,0, an, 0,311,0 
DATA 0,0,0, 1 ,0, 15,0,1«1,0,0,0 


El nuevo juego de caracteres utilizado para listar un programs en 
BASIC 2. 
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bianco algunos otros. Puesto 
que el nuevo juego de caracte- 
res se almacena en la memoria 
RAM de la DMP 3000. cada vez 
que se desconecte la impresora 


desaparecera, siendo necesario 
ejecutar nuevamente el progra- 
ma para volver a utilizarlo. Aun- 
que ha side realizado en BASIC 
2, su adaptacidn a cualquier otro 


dialecto del lenguaje es pr&cti- 
camente instantanea y, en con 
secuencia, puede obtenerse 
una version compilada, de eje^ 
cucibn mas comoda. 


Progrananda la QP1P 3000 

DEFkmckan qe caaactef£5 

La inpresara es un perif^rkuo cask inpreacindiblE en 
cualquiera de las knnunerdblES BphcackDnES de las 
□rdenadares. La nayar fa de el las dispnnen# aunque sus 
usuarkas la ignoredj de un Extensa repErtarka de 
pnsibilidades. As i * la Anstrad DP1P 3Q0Q no solo es capaz de 
escribkr en diversas tipas de letra Cestandar# Ptktik j 
praporcianal > estrecha# curskvaj regr%ta ,, ■■D t 5tna que 
tanbien perpikte la definkcibn de riusvos juegas de 
caracteres. 


E! manual 
de la 
DMP 
3000 
describe 
las casi 
ilimitadas 
posibi- 
I idades al 
alcance 
de los 
usuarios 
de esta 
impre¬ 
sora 


Segun el cnecanlsna de ktnpresibnj pueden establecerse Ires 
grandes grupos de inpresaras: de nargarita, de Plainiz de 
punt os y laser. Las de piargar k la v k enen a ser alga as i cacna 
maquknas de escribkr cantraladas par ardenadar y unbcarente 
pueden knprktnir las signas incluidas en la ruedn a bala que 
r.untiene el juega de caracteres. fiunque prnducen un 
resultadu de alia calidad# son poca fleviibles y las "efectas 
especlales" que se pueden canseguir can el las se lini tan 
general pie nte al subrayada y a los caracteres en negrita. 

Las i tnpresaras de natnfcz de puntas enplean un neranisna 
radicalnente dkstinta: una cabeza de mpresidn Fornada par 
un canjunta de pequenas agujas que galpean el papel a traves 

Texto impreso desde el programa de tratamiento de textos XY Wri¬ 
te tras cargar e! nuevo juego de caracteres en !a DMP 3000. 


! ■■ #*>11 'C3X + ,- .^0183«tBEia°l: ;<:»?SfiBCDEFG 
HI JMLnnDPBR5Tyt'aHVaF:\a<*_■ abcdefgh i jMnna 

pqrst uvL3Krj2< : i Ounriti i \ 


El juego de caracteres Compufont al completo. 
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in onferiores numeros de AMSTRAD USER 
yn hemos comentado la version de este 
peg© para los ordenadores AMSTRAD CPC. 
Nos llega afiora ia version par a PC. 


«D 


OS majestuo- 
sos monumen- 
tos, las pirami- 
des de Cafax y Aceps se 
vislumbran en la lejanla. 
Tormentas de misterio y 
nubes de terror se escon 
den en sus entranas. 


Mientras nos acercamos 
a sus dorninios, un trio 
helado recorre nuestro 
cuerpo, porque sabemos 
adonde vamos, pero des- 
conocemos lo que nos 
aguarda en su interior. No 
somos los primeros, pero 


debemos intentar ser los 
ultimos y acabar de una 
vez por todas con algo 
que permanece velado 
durante siglos, algo que 
se resiste a ser profana- 
do.» 

Asl comienzan las ins- 
trucciones de El Enigma 
de Aceps, aventura con- 
versacional desarrollada 
integramente en Espana 
por los programadores 
Angel Henezo, Federico 
Alonso, Carlos Carpio y 
Xavier Garda. Con una 
impecable ambientacion, 
la accion transcurre en el 


antiguo Egipto, en el inte¬ 
rior de dos laberinticas pi- 
ramides en cuyos pasadi- 
zos acechan todo tipo de 
sorpresas. 

Como todos los jue- 
gos de aventuras^ El 
Enigma de Aceps nos 
plantea las mas sutiles 
trampas para poner a 
prueba nuestro ingenio. 
Asi, encontraremos habi- 
taciones que no estan ilu- 
minadas y que aparecen 
en penumbra si no se Ne¬ 
va una linterna o una an- 
torcha; pero algunos ha- 
bitantes de la piramide 










































puea'en disgustarse con 
nuestra iuz y atacarnos. 
Solo con la practica se 
conseguira avanzar en el 
interior de los tuneles y en 
los primeros intentos nos 
mataran casi inmediata- 
mente. Por fortuna, existe 
la posibilidad en cualquier 
momento del juego de 
grabar el estado del mis- 
mo, evitandose as! el te- 
ner que empezar desde el 
principio cada vez que 
nos ocurra algun percan- 
ce. 

El vocabulario, reiativa- 
mente exteriso, permite 
hacerse entender por el 
ordenador sin demasia- 
das dificultades. Como 
curiosidad, destacamos 
que el programs es capaz 
de interpretar una larga 
lista de insultos y, como 
es logico, no le hace nin- 
guna gracia tener que so- 
portarlos. Asi que no de- 
bemos extraiiarnos si tras 
una primera advertencia 
el juego se «resetea>> 
como respuesta a una de 
estas palabras. 

Los graficos figuran en- 
tre los mejores que he- 



mos visto en programas 
de este tipo y, como cada 
habitacion es diferente de 
las demas, es casi impo- 
sible perderse en el inte¬ 
rior de las piramides. La 
aventura ocupa mas de 
500 k de informacion, re- 
partidos en dos discos. 

Como aspectos negati¬ 
ves, unicamente pode- 
mos citar la escasa varie- 
dad de acciones permiti- 
das, lo que va en detri- 
mento del interes del jue¬ 
go, por lo demas, magni- 
ficamente logrado. Por 
otra parte, en ocasiones 
no resulta facil comuni- 
carse con el ordenador, 
aunque por lo general no 
habra problemas. 

El sonido se reduce 
practicamente a la musi- 
ca con que comienza el 
juego, lo que, teniendo en 
cuenta las posibilidades 
de los PCs, es mas que 
suficiente. 

La presentacion del 
juego, en un estuche del 
tamafio de un disquete, 
es tan original y atractiva 
como el propio progra- 
ma. 



DISTRIBUIDOR: MI¬ 
CROBYTE. 

LO MEJOR: Indudable- 
mente los graficos. 

LO PEOR: El tiempo de 
carga del programa resulta 
excesivo. 

Programa cedicfo por Chips 
and Tips. 
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PRIMEROS PASOS 
CON UN PC AMSTRAD 

Is algo natural, y casi logico, en esta sotiedad tecnologica quo el 
ordenador irrumpa ett nuestros hogares y frabcqo, casi sin dar- 
nos cuenta. in silencio, coma un ente con inteligencia y que sabe 
lo que hate. 


E FECTIVAMENTE, el ordenador (el 
PC), esta ya en nuestra casa, No- 
sotros delante sin saner muy bien 
como meterle mano ni por donde em- 
pezar. Nos hemos pasado cerca de 
una hora desembalando cajas y colo- 
candolo en algun rincbn de la casa. 
Ahora el nos mira fijamente, con la ne- 
gra oscuridad del monitor directamen- 
te a los ojos esperando que pulsemos 
el interrupter de encendido. Dudamos. 
Repasamos las instrucciones nueva- 
mente y esta todo correcto. Si. es mo¬ 
menta de apretar el boton. Nuestra 
mano se desliza un poco dubitativa por 
detras del monitor y ,CLAK!, una luz 
roja se enciende a! tiempo que se oye 
un suave grunido. Al cabo de unos se- 
gundos el monitor se ilumina y un 
«POR FAVOR, ESPERE...- se puede 
leer en la pantalla, Acabamos de tras- 
pasar una magica barrera. Ahora so- 
mos parte del sistema. 

Poco a poco nos recuperamos del 
primer impacto y empezamos a leer el 
manual deseosos de «correr» algunos 
de los programas suministrados con el 
ordenador. Paciencia, hay que sabo- 
rear estos primeros momentos, irrepe- 
tibles, con calma, pausadamente, 
como un rito por el que hay que pasar. 

Por fin, el manual nos manda inser- 
tar un disco. Memento maravilloso, 
donde tenemos que introducir, con 
sumo cuidado, un disco en la unidad A 
(la de la izquierda). Giramos la Have de 
seguridad y apretamos una tecla. Una 
luz verde y unos extraiios ruidos nos 
hacen ver que aquelio funciona. La 
pantalla Gambia de color, un cursor en 
forma de fiecha aparece y se nos pide 
que metamos otro disco. Estamos en 
plena marcha y ya nada nos puede de- 
tener. O por lo menos eso pensamos. 

Ahora tenemos toda la pantalla con 
unas figuras extrahas. Son los iconos 
del GEM Esie es un sistema operati¬ 


ve que nos permite toda ciase de ope- 
raciones con los disqueies de una for¬ 
ma grafica y que entra directamente 
por los ojos. Nuestra mano, sin apenas 
pensarlo se desliza hacia el raton. Ve- 
mos aue el cursor, una fiecha, se mue- 
ve al compas de nuestra mano. Segu- 
ramente nos estemos unos minutos 
absortos por tal milagro de la tecnica. 
Sin pensarlo dos veces levantamos el 
raton de la mesa e intentamos mirar en 
su interior dandole la vuelta. Esta fir- 
memente apretado con tres tornillos y 
lo unico que vemos es una bola, apa- 
rentemente de caucho dentro de un 
agujero. Hay tambien unos letreros im- 
presos en el mismo plastico donde se 
lee, con unas flechas, OPEN y CLO¬ 
SE, Giramos la tapa hacia close con 
ammo de experimental pero antes de 
que podamos reaccionar la bola de 
caucho bota fuera de su aposento y 
cae al suelo haciendo mil piruetas. Nos 
hemos quedado transidos y enseguida 
pensamos que nos hemos quedado 
sin raton. No hay que alarmarse. Co- 
gerrios la bola de caucho y la limpia- 
mos cuidadosamente de pelos y pelu- 
sas varias con un poco de alcohol y la 
introducimos cuidadosamente en su 
alojamienlo eerrando ia iapa. Volve- 
mos a dejar el raton en la mesa y mi- 
ramos alrededor por si algun miembro 
de la familia estaba observando. 

Volvarnos a nuestro manual. Una de 
las cosas que hay que hacer casi con 
urgencia es una copia de nuestros dis- 
quetes originales. Si solo tuviesemos 
una copia y esta se dahase nos que- 
dariamos sin nada. Esta copia se pue¬ 
de hacer desde GEM o desde cual- 
quier otro sistema operativo summis- 
trado. El manual indica claramente 
como hacerlo. No dejemos de hacerlo, 
asi, de paso, nos iremos acostumbran- 
do al ordenador. 

Han pasado dos horus y quizas con 



seguridad se nos requiera para cenar. 
comer o cualquier otro encargo que 
nos haga volver a la realidad. No du- 
demos, hay que descansar, eso nos 
hara ver las cosas de otra manera 
cuando volvarnos a encender el orde¬ 
nador. Hemos visto algunas instruccio¬ 
nes que no lugramos descifrar con cla- 
ridad. Luego resultara todo mas facil. 

Efectivamente, la segunda vez que 
encendemos el ordenador nos damos 
cuenta que ya no es lo mismo. Hemos 
aprendido algo de nuestra maquina y 
ya no resulta tan desconocida. Con 
calma, y siempre leyendo el manual, el 
ordenador sera para nosotros cada 
vez mas entranable. 

Es hora de ver algun lenguaje de 
programacion. si es que nos interesa 
el tema, y lo que mas cerca tenemos 
es el BASIC. Guiamos el cursor hacia 
la carpeta BASIC y la abrimos «remar- 
cando» con el raton. Enseguida vere- 
mos una nueva disposlcion de los ico¬ 
nos, donde entre otras carpetas tene¬ 
mos BASIC.APP y una demo, Para 
empezar podemos remarcar en la 
demo a ver que ocurre. La pantalla 
cambia de forma varias veces y obte- 
nemos una somera explicacion de los 
recursos de BASIC 2. Si nos interesa 
o pensamos programar tendremos que 
adquirir un libro sobre este lenguaje, 
ya que el manual viene explicaao de 
una manera muy superficial. Uno de 
ellos es “MANUAL DE BASIC 2» para 
el Amstrad PC 1512. Este libro sigue 
la Ifnea explicativa de los manuales 
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que nos han suminislrado con el or- 
denador. 

Siguiendo nuestro caminar a lo lar¬ 
go del manual llega la hora de dibujar 
con nuestra maquina. ;Efectivamente. 
el ordenador tambien dibuja! Y lo hace 
muy bien. Para ello tenemos que pre- 
parar un disco para GEM PAINT. Es 
una tarea algo laboriosa, pero viene 
muy bien explicado. Y de paso segui- 
mos practicando, que es lo que in 
teresa. 

Sin darnos cuenta los dias pasan y 
ya tenemos a nuestras espaldas unas 
cuantas horas de pantalla. Es hora de 
reflexionar. Tenemos que buscarle una 
aplicacion practica al nuevo miembro 
de !a familia. Pero eso es diflcil a no 
ser que lo hayamos comprado para al- 
guna tarea concreta. 


Revistas especializadas 


Una de las primeras cosas que ne- 
cesitamos es informacidn y mucha de 
ella no esta en los manuales. Lo mejor 
sera adquirir algunos libros sobre esos 
puntos oscuros que nos han quedado 
o que el libro de instrucciones no ex- 
phca muy en profundidad. Otra cosa 
que podemos hacer es acercarnos a la 
tlenda mas proxima y adquirir. si el bol- 
sillo lo permite, algunos programas de 
juegos o utilidades para nuestro orde¬ 
nador. Pero todo esto no es aconseja- 
ble. La informacion que necesitamos 
es informacion sobre la informacion, es 


decir. algo o alguien que nos aconseje 
sobre lo que mas nos interesa. Aqui 
entra en juego la revista especializada. 

Antes de gasfarnos un dinero. a ve- 
ces considerable, debemos acudir a la 
pubiicacion especializada sobre el 
mundo de los ordenadores. Actual- 
mente, hay en el mercado bastante de- 
manda sobre este tipo de publicacio- 
nes. Al ojearla se advierte que hay 
todo tipo de informacion soore lo que 
deseamos, desde libros hasta progra¬ 
mas, pasando por trucos de programa- 
cion y diversas secciones fijas sobre 
hardwa r e y software. La gran ventaja 
de esto es que por poco dinero pue- 
des acceder a una informacion real de 
los productos que hay en el mercado, 
a veces estudiados bastante a fondo, 
y tambien, por que no, algun truco o 
programa que haga las cosas mas 
diffciles. 

Limpieza y orden 

Un tema muy importante, cuando 
uno se ha metido de lleno en este mun- 
dillo, es la limpieza y el orden. Es esen- 
cial que cada cosa este en su sitio. 
Cada disquete en su funda, y la mesa 
de trabaio bien ordenada, con espacio 
suficiente para trabajar a gusto y co- 
modamente. Debemos de tener en 
cuenta que pasaremos horas y dias 
delante del ordenador. Esto es un he- 
cho. Por io tanto debemos crear a 
nuestro alrededor un ambiente agrada- 
ble y lo mas relajante posible. Esto no 
es un consejo gratuito. mas bien ne- 
cesidad. 


Conocer otros usuarios 
de P.C. 

Han pasado ya unos dias y tenemos 
las ideas mas claras que al principio. 
Memos hecho algunos pmitos con la 
impresora, manejamos bastante bien 
los iconos del GEM y tenemos minima- 
mente claro eso de los directorios y 
subdirectories. Puede decirse que es- 
tamos en coridiciones de trabajar de- 
senvueltamonte con nuestro P.C. A es- 
tas alturas ya nos hemos hecho con 
unos cuantos programas y conocemos 
a alguien que tiene un ordenador como 
el nuestro. Este es un punto importan¬ 
te: conocer a mas personas en nues¬ 
tra situation. 

Es vital, por no decir necesario, el 
contactar con otros usuarios para el in - 
tercambio de ideas e informacion. La 
revista especializada juega aqui un pa- 
pel importante con las secciones de 
lectores y mercado. Algo que no es de- 


seable que ocurra es aislarse uno mis- 
mo, encerrarse en un entorno donde 
solo existe el ordenador, los progra¬ 
mas y los libros. Esto es malo y puede 
cambiar el caracter del individuo hasta 
limites de psiquiatra. Por lo tanto, con- 
viene abrirse hacia otros usuarios y 
compartir ideas, y, por supuesto, no 
dejar a la familia y amigos abandona- 
dos a su suerte, encerrandonos conti- 
nuamente en nuestro cuarto. Hay que 
buscar el equilibrio para no correr el 
peligro de aislamiento. Si esto ocurre 
es serial de que la maquina se esta 
apoderando de nosotros. Esto ocure y 
es real. 

Otro factor a iener en cuenta, den- 
tro del tema salud, es la protection a 
la vista. Esta trabaja ineansable de la 
pantalla al teclado y viceversa, varian- 
do en pocas decimas de segundo la 
cantidad de luz recibida. Esto conduce 
a una fatiga visual que en los primeros 
dias no es perceptible, pero que poco 
a poco se va haciendo mas intensa. 
Hay que tener una luz suave, indirec- 
ta. de tal modo que se vea con clari- 
dad el teclado y no moleste sobre la 
pantalla del monitor. Y si podemos 
comprar un filtro, mejor. 

Como podemos ver, no solo es com- 
prarse un ordenador y ya esta. El or¬ 
denador es el centra de un sistema, a 
veces complejo, y que en cierta rnedi 
da hay que tener cuidado con el, so¬ 
bre todo si se ha comprado como mera 
distraction. Tenemos que manejar al 
ordenador y no al contrario, asi todo ira 
bien. 

Se supone, hasta ahora, que hemos 
entrado en el mundillo del ordenador 
P.C. sin saber nada. Pero me imagino 
que gran parte del publico viene de 
otros ordenadores mas pequenos. Se 
han decidido y se han comprado un 
P.C. via pubiicidad o necesidaa. El que 
esto escribe ha dado el salto del Spec¬ 
trum al P.C. Pues bien, aqui todo es 
mas potente, mas rapldo, con un tinte 
como mas profesional, mas serio. Esto 
no nos debe asustar, en el fondo to- 
dos los ordenadores funcionan de 
modo similar. No obstante hay diferen- 
cias. Antes, en nuestro pequeho orde¬ 
nador, encendiamos y nos poniamos a 
programar o juqar como locos. No te- 
mamos que hacer nada adicional. 
Aqui, sin embargo, si. Hemos de intro- 
ducir, al conectarlo, el sistema opera¬ 
tive y aespues cargar el juego, el com- 
pilador o lo que deseemos. Tenemos 
que maneiar y ver directorios y subdi¬ 
rectories, Es algo diferente pero una 
vez en marcha, todo, aparentemente, 
funciona igual. 

Jose Carlos Tomas 
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SOFTWARE 

MEDICO 


MEDICARE 


El software desti- 
nado a los profe- 
sionales de la me- 
dicina se ve com- 
plementado tado 
con este programa 
integrado de gran 
utiiidad en la con- 
sulta privada y de 
facil manejo gra- 
cias al diseno de 
las pantallas que 
en todo momento 
reservan una fila 
de «status» que re- 
cuerda las opcio- 
nes posibles y las 
teclas de funcion 
que se correspon¬ 
ded 
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Pantalla 1. 


I NSTALADO el progra¬ 
ma en el disco duro de 
su PC. el primer paso 
consiste en la configura- 
cion, para lo cual se tie- 
nen que introducir los si- 
guientes datos: nombre y 
apellidos del medico o del 
gabinete. clave secreta 
para el acceso a la conta- 
bilidad, parametros de la 



pacientes, historias cli'ni- 
cas y contabilidad. 

Fichero de 
pacientes 

El fichero de pacientes 
le permite realizar las si- 
guientes operaciones: dar 
de alta una ficha, dar de 
baja una ficha, modificar- 
la, duplicarla consultar el 
fichero e imprimirlo. Cada 
ficha consta de tres apar- 
tados. Filiacidn, que en- 
globa: apellidos (unica in- 
formacion imprescindible 
para el alta de la ficha), 
nombre, numero de afilia- 



impresora y el numero 
que quiere otorgar a la 
prfmera historia. Realiza- 
das estas operaciones, el 
programa en adelante 
presenta directamente la 
pantalla del menu princi¬ 
pal y mediante las teclas 
de funcion se puede se- 
leccionar uno de los tres 
modulos que componen 
el programa: fichero de 


cion a la Seguridad So¬ 
cial, numero de historia 
(asignado automatica- 
mente), direccion, pobla- 
cion, telefonos y provin- 
cia. 

Informacidn: grupo 
sanguineo, sexo, raza, fe- 
cha, edad, estado civil, 
hora, profesion, DNI, 
«status>* social, saldo, 
forma de pago, responsa- 
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ble economico. compahia 
de seguros (numero de 
poliza). El tercer apartado 
lo constituye un par de II- 
neas para observaciones 
clinicas y de gestion de la 
consulta. Las fichas son 
ordenadas alfabetica- 
mente por el apellido y 
pueden ser listadas en 
este orden de dos formas: 
incluyendo los datos del 
apartado de informacion 
o los del apartado de fi- 
liacion. 

Historias clinicas 

Dentro del modulo de 
historias clinicas se pue¬ 
den confeccionar cuestio- 
narios donde incluir las 
preguntas que desee y 
reservar el espacio preci¬ 
se para posteriormente 


incluir los datos de los pa- 
cientes a los que se le 
aplique. Las preguntas se 
pueden situar dentro del 
cuestionario en el orden y 
situacidn mas convenien- 
te. 

Para la realizacion de 
un historia es necesario 
introducir los apellidos y 
el nombre del paciente o 
bien recorrer el fichero 
secuencialmente median- 
te la opcidn «busca pare- 
cido». Una vez localiza- 
do el resto de la ficha es 
completada por el progra- 
ma con los datos del fi¬ 
chero de pacientes (es 
imprescindible que el pa¬ 


ciente tenga elaborada su 
ficha previamente). Ahora 
el cursor se situa debajo 
y se puede empezar a es- 
cribir como si se tratara 
de un procesador de tex- 
tos. Si durante la realiza¬ 
cion de la historia desea 
rellenar algun cuestiona¬ 
rio. mediante la tecla de 
funcion especificada en la 
parte inferior de la panta- 
lla reservada a la fila de 
«status» debe namar ai 
cuestionario que se inser 
ta en la historia a la espe- 
ra de que introduzca los 
datos correspondientes 
(todos o parte). Cuando 
sea preciso modificar una 
historia o continuarla, los 
pasos son identicos, si- 
tudndose esta vez el cur¬ 
sor al final del ultimo 
parrato. Tambien tiene la 


posibilidad de imprimir en 
papel la historia de forma 
completa o solo de las 
partes que le interese. 

Contabilidad 

La contabilidad de su 
consulta puede llevarla 
como le propone este 
programa: al dfa, de una 
forma sencilla y eficaz. 
Para e I lo llevara una 
cuenta por cada paciente 
y su saldo se puede con- 
sultar o modificar en cual- 
quier momento reflejan- 
dose automaticamente en 
su correspondiente ficha. 
De la misma manera pue- 




modifkarla o 

Ml 

torcos s 
en < 1 fichero 


de llevar las cuentas de 
sus proveedores y otras 
que usted defina (salarios 
de empleados, cuentas 
de alquiler, ielefono, etc.) 
hasta un maximo por 
apartado de 9 cuentas 
principales con 28 sub- 
cuentas cada una. Cada 
proveedor tiene una ficha 
que refleja: numero, nom¬ 
bre, contacto, C.I.F.. di- 
reccion, poblacion, pro- 
vincia y telefono. Sus tra- 
bajos mas cotidlanos 
pueden ser definidos de- 
talladamente; con un tltu- 
lo, un coste y un importe 
a facturar; e incluirse en 
los movimientos de sus 
pacientes. A los movi¬ 
mientos realizados se le 
asigna un codigo de tal 
manera que en el listado 
del «libro de honorarios» 
solo se ven reflejados los 
exigidos por Hacienda. 
Tambien es posible hacer 


listados de proveedores, 
de pacientes, de trabajos, 
de cuentas con saldo. asi 
como de ios movimientos 
(cualquiera que sea su 
codigo). Ademas puede 
cerrar el ejercicio conta- 
ble en unos segundos. 
jAh, no se olvide de la 
clave con la que configu- 
r6 el programa o no podra 
acceder a los numeros! 

Conclusiones 

Uno de los principales 
atractivos, su facil utiliza- 
cion, al contrario de otros 
programas no merma su 
rapidez de ejecucidn. La 
posibilidad de crear uno 
mismo sus propios cues- 
tionarios, si bien al princi- 
pio resulta laborioso, per- 
mite que el programa se 
adapte a cualquiera de 
las especialidades medi- 
cas, y que cada usuario 
pueda mantener su per¬ 
sonal forma de redactar 
historias. No le permitira 
realizar comparaciones 
de datos entre historias y 
los trabajos estadisticos y 
de 'investigac'ion no son el 
objetivo de este progra¬ 
ma, que, con su punto 
fuerte en la contabilidad, 
esta orientado a facilitar 
los trabajos cotidianos de 
una consulta privada que 
no posea otros progra¬ 
mas especificos ya exis- 
tentes. 

Dr. J. del Llano 
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SOFTWARE 

MEDICO 


OTROS PROGRAMS PARA MEDICOS 


La refacion que 
viene a 
continuacion es 
a titulo 
complement 
tario. Algunos 
de estos 
programas 
serdn 
testeados 
prdximamente 
por A.U. 
Los precios de 
estos 
programas 
oscilan entre 
50-500 
mil pesetas. 


KER. Distribuido por Small 
Software Medico. Paquete in- 
tegrado compuesto por los 
programas- fichero de pa- 
cientes, historias climcas. 
agenda e interaccidn de me- 
dicamentos. Existen versio- 
nes para estomatdlogos gi- 
necologos, medicina interna, 
oftalmologfa, traumatologia... 

Arigenda. Distribuido por 
Francisco Javier Ariho Pueo. 
Modulo de agenda adaptable 
a cualquiera de las especia- 
lidades, para la gestion de 
las visitas al gabinete de con- 
sulta medica. clfnica, etce¬ 
tera 

Aridieta. Distribuido por 
Francisco Javier Arino Pueo. 
MOduio para e! seguimiento 
de la dieta del paciente, me- 
diante el control gradual de ia 
variedad y raciOn alimentaria. 
Capacidad por disquete: 
2.000 fichas de menu. El dis¬ 
co fijo es recomendable. 

Cito-ginecologia. Distribui¬ 
do per Informatica para Pro- 
fesionales, S. A. Gestion es- 
peclfica para equipos de Ci- 
tologia-Ginecologia con histo¬ 
rias de pacientes, etcetera. 

Histo-Clinic. Distribuido por 
Gesmatic. Esta aplicacibn 
ofrece una solucidn informal! 
zada al archivo y an&lisis de 
historias cllnicas. 

Historia clfnica urologia. 
Distribuido por Informatica 
para Profeslonales, S. A. His¬ 
toria clinica especialmente 
concebida para una cdtedra 
de urologia. el servicio urolo- 
gico de un centro hospitala- 
rio o una consulta privada. 

Odontologia. Distribuido 
por Informatica para Profesio- 
nales, S. A. Gestion de gabi- 
netes odontologicos. Histori- 
co de pacientes, Codigos 
OMS y ADA. Facturacion, et¬ 
cetera. 


Historias clfnicas. Distribui¬ 
do por Small Software Medi¬ 
co. Este programa permite: 
localizar mmediatamente una 
historia. elaborarla y modifi- 
caria en cualquier morriento, 
utilizando texto libre, cuestio- 
narios y graficos si se pre- 
cisa. 

Contabiiidad. Distribuido 
por Small Software Medico. 
Mediante este programa pue- 
de definir cada acto mbdico 
asignando su coste real y el 
importe a facturar. Tambien 
puede controlar econdmica- 
mente a cada uno de sus pa¬ 
cientes conociendo en todo 
momento, de forma individual 
y/o por compahias asegura- 
doras, el saldo actualizado. 

Aripresu. Distribuido por 
Francisco Javier Arino Pueo. 
Recopilacidn de alternatives 
de rehabilitacion bucal valo- 
radas. 

Arimedic. Distribuido po r 
Francisco Javier Arino Pueo. 
Base de datos de pacientes 
y evolucion del historial medi¬ 
co. Modulo de base para me¬ 
dicina general, con capaci 
dad para evolucionar de ia 
manera mas acorde a las exi 
gencias del gabinete, Fiche- 
ro con datos personales, ries- 
go clfnico, saldo contable, 
numero de! INSS, DNI sexo, 
grupo sanguined y Rh. 

Aridenta. Distribuido por 
Francisco Javier Ariho Pueo. 
Gestion de clinica y laborato¬ 
ry dental. E! grupo funda¬ 
mental controla 1.400 fichas 
de pacientes por disquete de 
360 Kb y 987 de codigos 
clasificados en 10 bloques 
de especiaiidades, como 
prdtesis, diagnosticos, eted- 
tera. 

Medinform. Distribuido por 
D.S.E. Gestion integrada ae 
una consulta medica 


Marcadores tumorales. Dis- 
tripuido per Gesmatic. Dirigi- 
do a laooratorios de fnmuno- 
iogia que hagan uso de tales 
marcadores y tengan rnterds 
en acumular datos respecto a 
fos mismos durante largos 
periodos de tiempo. 

Interaccidn de medieamen- 
.tos. Distribuido Small Softwa¬ 
re Medico. Este programa le 
permite consultar de cada 
medicamento sus interaccio- 
nes con otros fdrmacos y el 
tipo de esta (potenciacidn, in- 
hibicidn total o parcial de 
efectos...). 

Infortalla. Distribuido por fn- 
formdtica para Profesionales, 
S. A. Aphcacidn selectiva 
para profesioriales de la Pe- 
diatrfa y especialistas en En- 
docrinclogia y Nutricidn In- 
fantif. Predice, mediante la 
aplicacidn de parametros es- 
tadisticos de TANNER, de 
datos tales como la edad ac¬ 
tual. el sexo, la edad de ma- 
duracion dsea y, en su caso, 
el incremento anual de la ta- 
lla y/o el incremento anual de 
la edad dsea, establece con 
el margen de error que mar- 
ca la desviacion estdndares 
la talla final que alcanzard el 
sujeto al fin de un periodo de 
crecimiento. 

Aridont. Distribuido por 
Francisco Javier Ariho Pueo. 
Modulo de representacion 
del odontograma en color del 
paciente de clinica dental 
Grafico de visualizacion den 
tal de la boca a dos pianos, 
el palatino y el lingual, con la 
distribucion de las piezas 
bajo la forma de los cuatro 
cuadrantes. numerados del 1 
al 8. 

Historia clinica general. Dis¬ 
tribuido por Informatica para 
Profesionales, S. A. Gestion 
de historias clinicas de con- 
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sultas pnvadas o de departa- 
mentos de clinicas pnvadas o 
de la Seguridad Social. 

Control. Distribu'do por 
Small Software Medico. Pa- 
quete integrado compuesto 
de los programas: contabili- 
dad y control de stock. 

Controles clinicos. Distfibui- 
do por ABS Informatica, S. A. 
Control de valores en hema- 
tologia, bioqufmlca, orina. Lis- 
tado de valores anormales. 
Listado de valores de refe- 
rencia, nombre, empresa 

Ariskema. Distribuido por 
Francisco Javier Anno Pueo. 
Esquema dental semigrafico, 
con distribucion segun norma 
europea y capacidad amplia- 
da para peridoncia. 

Aripedia. Distribuido por 
Francisco Javier Ariiio Pueo. 
Base de datos de pacientes 
y evolucion del historial medi¬ 
co. Modulo de base para pe- 
diatrla, con capacidad evolu- 
tiva acorde a las exigencias 
del gabinete. 

Cytosystem. Distribuido 
por Informatlca para Profesio- 
nales, S. A. Gestion de labo- 
ratorio de citoiogla ginecolo- 
gica. Aplicacidn interactiva 
guiada por menus 

Fichero de pacientes. Dis¬ 
tribuido por Small Software 
Medico. La ficha es el expe- 
diente de identidad del pa- 
ciente en el que se asignan 
cierto numero de datos que 
sirven para reconocerlo. 

Galeno soft. Distribuido por 
Bilbomicro, S. A Gestibn cli- 
nica medica. Agenda y ficha 
medica. 


Muchos de 
estos 

programas 

seran 

comentados 
por el doctor 
del Llano, 
proximamente 



CAMBIO 
DE DOMICILIO 


Para todos los asuntos relacionados 
con redaccidn: correo, consultas, 
envio de programas al concurso 
«Mejor Programa del Ano 87», 
Supertrucos, etcetera: 


MBfjMiBB 


Avenida del Mediterrdneo, 7 , 1/ D 
28007 Madrid 
Teldfono (91) 433 38 00 


CAMBIO 
Dl DOMICILIO 


Para todos los asuntos relacionados 
con administracidn, suscripciones, 
numeros atrasados, ofertas y pedidos 
Suscripciones: luan Garda 
Pedidos: Inma Mor6n 
Administracidn: Ana Haro 


ll 


DIMICRO 


6DICIONG3 


Avenida del Mediterrdneo, 9,1/ 8 
28007 Madrid 
Teldfono 433 83 76 
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Su ordenador 
ya sabe lo que quiere... 

Naturalmente I diskettes Nashua. 




IMPORTAUOH EXCLUSIVO: 

Sintronic S.A. 


0801S BARCELONA Buenaventura Munoz, 7 y 9 Tel.: 193) 309 61 16 FAX 3006874 
28002 MADRID Puenteareas, 18 Tel.: 191) 413 99 44 / 413 60 94 

43004 TARRAGONA Pons Icart, 32 Tel.: (977) 23 39 12 / 23 39 07 Telex S6S29 SNTA E 







GRAFICOS Y TEXTOS EN PANIALLA 






B ASIC 2 gestiona la pantalla median¬ 
ts ventanas. Puede manejar hasta 
cuatro ventanas simultaneamente, y los 
contenidos de estas no se mezclaran, 
aunque compartan su posicion en la 
pantalla, En modo interactive, sin em 
bargo, dos de las ventanas (la de dia- 
logo y la de edicion) se borran para in 
troducir las drdenes o las lineas de pro- 
grama y son, por tanto, diffeiles de usar. 
Nosotros nos limitaremos a las otras 
dos. 

Las ventanas de BASIC 2 pueden 
ser graficas y de texto. Las diferencias 
son grandes y convierie tenerlas en 
cuenta. Una ventana grafica puede 
usarse para dibujar graficos, y tambien 
para escribir con distintos tipos de letra 
y a distintos tamanos. Una ventana de 
texto, sin embargo, solo sirve para es¬ 
cribir texto, y solo a un tamano (10 pun- 
tos) y con la fuente del sistema. Perrrii 
te etectos como cursiva o negrita. 


(3-/ Parte) 

In nuestro articulo anterior 
estudiamos las instrucciones 
@u§ permiten controiar la 
ejecucidn de los programas en 
BASIC 2. lift mes vamos a 
estudiar c6mo se mansion los 
graficos y el texto en la 
pantalla. 


PRINT escribe siempre en la posicidn 
del cursor. Para alterar esta dispone- 
mos de la orden MOVE x; y, donde 
x e y marcan las coordenadas de la 
nueva posicion. La orden WINDOW 
CURSOR ON hace que se haga visible 
el cursor, y WINDOW CURSOR OFF lo 
hace invisible. 



La orden PRINT admite un numero 
de parametros variable, y una serie de 
runciones que controlan las caractensn- 
cas del texto. Las principales estan lis- 
tadas en la tabla 1, junto con su fun- 
oihn 

Buena parte de los modificadores 
sdlo tienen sentido en pantallas grafi¬ 
cas puesto que solo en ellas se puede 
cambiar la fuente, el tamano y el modo 
de eseritura de los caracteres. Sin em¬ 
bargo, otros son validos en ventanas de 
ambos tipos. 

Para gran parte de las operaciones 
que realizaremos con ventanas, hay 
que especificar coordenadas. Aunque 
BASIC 2 resulia muy potente en el tra- 
tamiento grafico, la manera que se ha 
elegido para especificar las coordena¬ 
das resulta algo confusa. Todos los 
puntos se indican en las llamadas coor¬ 
denadas de usuario, que inicialmente se 


Ventanas y coordenadas 

La principal ventaja de las ventanas 
de texto es que son mas rapidas que 
las graficas. Por otro lado, al ser el es- 
paciado del texto unitorme, es mas facil 
calcular las posiciones del texto en 
ellas. 

Inicialmente, el programador dispone 
de una ventana grafica, llamada Resul- 
tados-1 y de una de texto, llamada Re- 
sultados-2. Las ordenes PRINT envian 
el texto al canal 1, que esta asociado a 
la ventana 1. Si usamos una orden 
PRINT #2, texto 

el texto ir& a la ventana 2. ya que el ca¬ 
nal 2 esta inicialmente asociado a ella. 
Otra manera de lograr el mismo efecto 
es escribir 
STREAM #2. 

A partir de ese momenta, las ordenes 
PRINT dirigiran la salida a la ventana 
asociada al canal 2. 


Ficheros Programs Editar Fuentes Colores Trawas Lineas Uentanas B8SIC2 

H i Entrada de datos _ __ 

Pulse sobre un valor para canbiarlo, Pulse W para ver los datos. 


1 m. 

mn 

Ualor 

Resaltado 

1 

Espana 

13 

R 

2 

Francia 

11,6 


3 

Italia 

23 


4 

Portugal 

12 


5 

Suecia 

8 


6 

Dinanarca 

15 


7 

Dato- 7 

Pl 
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calculan en cada pantalla de manera 
que la dimension nrtes pequena tenga 
5000 (Resultados-1 mide 8363 x 5000 
unidades). Puesto que las ventanas 
pueden ser solo parcialmente visibles, y 
no tienen por que estar situadas coinci- 
diendo con la pantalla. existen una se¬ 
ne de funciones que nos ayudan a con- 
troiar la parte visible de la ventana. 

Las unidades de usuario se pueden 
cambiar. El comando USER [#canal,] 
SPACE tamano; donde tamano es o 
bien ancho, alto o bien dimensidn, ie in- 
dica al sistema cuales son las nuevas 
unidades de la ventana. Si indicamos 
ancho, alto no siempre seran iguales las 
unidades en horizontal que en vertical. 
Si lo hacemos con dimensidn BASIC 2 
se encargara de asignar ese numero 
mdximo de unidades a la dimension 
ntes pequena, y un numero proporcio- 
nal a la mas grande, de manera que se 
respete la proporcion. Para saber la re¬ 
lation entre unidades horizontales y ver- 
ticales, esta la funcion YASPECT[#ca- 
nal], que debe dar 1 si queremos que 
los circulos salgan redondos. 

No importa demasiado entender toda 
la complicada cantidad de funciones a 
la primera. Sin embargo, son importan- 
tes para un uso correcto de los graficos 
del GEM. 


Comandos de graficos 

Las drdenes graficas de GEM le dar 
una tremenda ootencia a BASIC 2. Va- 
mos a verlas una pot una: 

PLOT [#canal,] lista.de.puntos 
[MARKER n] [SIZE tam] [COLOUR 
col] [MODE modoj 

Los parametros entre corchetes son 
opcionales. La lista de puntos son pa¬ 
res de coordenadas x;y separados por 
comas. Los marcadores son punto (1), 
signo mas (2), asterisco (3), cuadrado 
(4), aspa (5) y rombo (6). El tamano es 
un numero de 1 a 255, que proporcio 
na hasta ocho tamanos diferentes. El 
color es una expresion entera (1 a 15). 
El modo, por ultimo, funciona como in¬ 
dicamos en la tabla 1 para PRINT. 
LINE [#canal,] lista.de.puntos [WIDTH 
ancho] [STYLE estilo] 

[COLOUR col] [MODE modo] [STAR 
remate] [END remate] 

Como en PLOT, se puede especifica 
una lista de puntos, y el sistema trazara 
una linea quebrada. El estilo y el ancho 
son como los del menu lineas, aunque 
las lineas gruesas solo tienen el esti¬ 
lo 1. Las demas opciones funcionan 
como en PLOT. START y END expre- 
san con un numero de 0 a 2 si las li¬ 
neas empiezan y acaban normalrrtente, 
en flecha o redondeadas. 

SHAPE [#canal,] lista.de.puntos 
[WIDTH ancho] [STYLE estilo] 
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Program de Crdficos 


Francia 




| 


Pulse Editar para modificar los datos. I Editar I 
Dibujar para repetir el dibujo. 


ME3 


* 


m 


%r.* il-ffl 

Vr-f Vi ■ ■ T I : 1 'JD< 


Portugal 




i am area 


Suecia 


[COLOUR col] [MODE modo] [FILL 
[ONLY] [WITH irama]] 

Este comando dibuja un poligono. Es 
casi igual a LINE, pero cierra el ultimo 
punto con el primero, y puede, opcional- 
mente, rellenar el interior con una tra¬ 
ma. Si se especifica ONLY, solo se re- 
llena sin dibujar el contorno. 

CIRCLE ([#canal,] x;y, radio [PART 
ang.inic.ang.final] [START remate] 

[END remate] [WIDTH ancho] [STYLE 
estilo] [COLOUR col] [MODE model 
[FILL [ONLY] [WITH trama]] 

Dibuja una circunferencia o un circu- 
lo. Si se especifica PART, dibuja solo 
parte (un arco de circunferencia). Los 
parametros son analogos a los que ya 
se han visto. 

PIE [#canal] x;y, radio, 
ang.inic,ang.final... 

Los parametros son los mismos de 
CIRCLE, excepto PART START v 


END. Aoul se dibuja un sector circular 
(trozo de tarta). Los parametros permi- 
ien rellenar o no la figura. 

Hay otras dos figuras muy parecidas: 
ELLIPSE y ELLIPTICAL PIE. Funcionan 
como CIRCLE y PIE, respectivamente, 
pero se anade un parametro (aspecto) 
detras del radio. Especifica la relacion 
de altura a anchura de la elipse o sec¬ 
tor eliptico. 

BOX [#cana!,] x;y, ancho, alto [WIDTH 
ancho] (STYLE estilo] [COLOUR coll 
[MODE modo] [FILL [ONLY] [WITH 
trama]] [ROUNDED] 

Dibuja un rectangulo cuyo extremo in¬ 
ferior est£ en x;y, y con los patemetros 
indicados. ROUNDED indica que las 
esquinas aparecerdn redondeadas. 

Existen muchas mas funciones y po- 
sibilidades, pero razones de espacio 
nos obligan a dejarlas fuera por el mo¬ 
menta. 


Ficheros Progranas Editar Fuentes Colores Tranas Lineas Ventanas BASIC2 
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GRAFICOS Y TEXTOS EN PANTALLA 


lln programa 
de grdficos 

Como ^jemplo, presentamos este 
mes uri programa que dibuja grdficos de 
barra o sectores circulares, permitiendo 
al usuario introducir los datos y sus tf- 
tulos mediante el raion. Aunque el lista- 
do es un poco largo, vale la pena intro- 
ducirlo, ya que utiliza un buen numero 
de ordenes graficas, v se ensenan en 
ei tbcnicas para realizar la entrada por 
medio del raton. 

Las dos primeras lineas son intere- 
santes. Normalmente BASIC 2 da auto- 
maticamente valor 0 a las variables no 
definidas. Esto no es muy deseable, ya 
que muchas veces la mala deflnicidn se 
debe a un error. OPTION TRAP ON 
hace que BASIC 2 de un error cuando 


Ejeaplo d@ grit tcaj 
Aestrad User 

OPTION TRAP ON 
OPTION DEGREES 
STREAK 8 1 

SCREEN GRAPHICS 640 FIXED. IBS FIXED 
SCREEN *2 TEXT G4® FIXED. 169 FIXED 
n ^ RFSFT 

let rani to • YCELL/YPIXEL 
letraaneho XCELL/XPIXEL 
SET PONT 2 
SeT POINTS 10 

w IHDOU TITLE EPrograaa do Greftcoa* 

• Hasta 20® punto» 
neax 23® 


* FSJltalla de prosentac idn 
WINDOW OPEN 

WINDOW PULI OH 
PRINT 

PRINT TABI20) iTrOjriu de grlflees.' 

PRINT TABOO):* ’ *CKR*< 169) *■' Aastrad User. laB?" 

SET POINTS 14 

PRINT AT<l«;10>.'Pulse uru toela para conttnuar* 

* La coitatruccidn siguiente espera a 

* quo se pulse ana tacla 
REPEAT 

a4*1NKEYt 
UNTIL «><)" 

* Prepare a 1 nacenaniento 

DIN datosll TO flMAX) 

DIN t ttSC 1 TO fi*4X' 

DU1 resaltl TO neax) BYTE 
DIM angt® TO na&xi WORD 

' Prepar* los datos 
FOR i ■ l TO nm 
111 s ( i ) * "Date- * i-STR* i l J 
dales) l 0 
reaald) FALSE 
NEXT k 

' Hast* ahara no Nay datos 
ndat O 

* !ntreduceidn de datos 
LABEL entrada 

' Usanos la ventana 2 
STREAM «2 

WINDOW TITLE "Entrada do datos* 

CLS 

WINDOW CURSOR ON 
WINDOW FULL ON 
WINDOW OPEN 

PRINT "Poise aobr* un valor para caabiarlo. Pulse *i 
PRINT EFFECTSl$);*aqul*iEFFECTS!®).* para ver los datos.' 
PRINT 

PRINT EFFECTS 15> i "Hu*. * -,TABi .®1 : 'Noebre* ;TABC3®): 

PRINT "Valor *' .TAB I 50 I . ’Resalt ado" 

PRINT 

FOR i*l TO ndat * 1 


eneuentra una referenda a una variable 
que no se ha definido. La otra llnea le 
indica al interprete que los angulos iran 
en grados y no en radianes. como tiene 
por costumbre. Se usa por comodidad. 

A continuacion se preparan las varia¬ 
bles y las ventanas y se escribe un 
mensaje de presentaclon. Las variables 
resal y ang se caracterizan como BYTE 
y WORD, respectivamente, ya que sus 
contenidos estaran siempre en los mar- 
genes 128, 127 t-32768, 32767, res¬ 
pectivamente. Asi se ahorra memoria. 

El bucle siguiente da valor previo a 
las variables que contendran nuestro 
grbfico. Se pasa luego a la rutina de en- 
trada, que resulta algo complicada. La 
entrada de datos se hace pulsando so- 
bre el rat6n en el valor que queremos in¬ 
troducir, escribiendolo a continuacibn y 
pulsando Intro. Cada vez que usamos 


el ultimo dato el programa nos presents 
otro. falso, para que podamos seguir in- 
troduciendo. El maximo de datos del 
programa es de 17, por culpa de la ru¬ 
tina de entrada, ya que la parte grafica 
puede admitir muchos mas. 

Rufinas de dibujo 

Despubs comienzan las rutinas de di¬ 
bujo. La instruction ALERT dibuja un re- 
cuadro de dialogo, del que se debe pul¬ 
sar una opcibn para salir. El numero in¬ 
dica el tipo de icono. Se averigua que 
opcibn se ha elegido meaiante la fun- 
cibn YMOUSE. 

Las rutinas que dibujan tartas y 
aarras usan, respectivamente, las ins- 
trucciones PIE y BOW. rellenando con 
trama. La funcion MOVE nos permits 


* Compruoba el baton del ratdn 
REPEAT 

XX - XNOUSE 
yy - YMOUSE 
UNTIL NOT BUTTON 

nun fYUINOO* + YPLACE - 1 - yyJMei 
IF nu* < -2 THEN GOTO 1 1 r» 

IF nvi < 1 THEN nua - 1- GOTO entrada1 
I? nua >- nd Al *■ > THEN ndai ndat + 1 ■■ nui 
7 i nui - 17 

IF xx > S01 let raancho THEN reaalCnua) HOT(: 
IF xx > 3®«) etraanebo THEN PRINT AT<31;4+nua 
un). GOTO en t rad* 1 

PRIST ATIl®t4f nua)i> TEXT CLEAR EOL INPUT "' 
GOTO entrada1 
LABEL fin 

* El progrena no dibuja 

* ndaeros Begattvoa 
POR t ) TO ndat 

ditQl(i) ■ ABSldatoat l 1 ) 

NEXT 1 


- 3 

u■ = ndat 


IF ftdat > IT THEN ndat 1 


WINDOW CURSOR OFF 
WIHDOW CLOSE 
STREAK ai 

* Rutinas de dibujo 
LABEL dibuja 

* Eleectdi) entre barras y 

* sectores circulares 

result-ALERT 3 TEXT '3« pu-de dtbujar un grAfico de 
1 t ipo*,"do grifico' BUTTON ‘TARTAR "BARRA* 

IF result 1 THEN GOTO 1 

LABEL tarta 

sec tores 


o de barras. E1 1 ja 


ta ELSE GOTO barra 


’ Dibujo 

CLS 

WINtCW OPEN 
acvii ® 

FOR »■] TO ndat 
acuji a«. ua+datos < 1 1 
NEXT i 

* En acua ae calcola el total 

* y se escala a 36® grado*. 
acua * acua>3S® 

' Se calcu)an los Angulos de 
" m1C 10 y fin de cada sector 
POR i - l TO ndat 
teep = ® 

FOR j - 


leap ' 
NEXT 
angii> 
NEXT l 


teep 


dan 


< Jl 


PRINT ATIl:i*4):i TABt1®). 
IF resellll THEN PR1HT "R* 
NEXT 1 


zor>g 400® 
yorig 2300 
tae - 150© 
ang<©l 0 


i.TABtl®).lU 


iT A B130 ) .datos 


PRINT AT) ) il)Ua< 

IF resal(null THEN PRINT "R*s ELSE PRINT * *: 

PRINT AT( 1 >ndat»5) ; ndai l i TAB) 10) it i *.4<ndat * 1) .TABt3®) 
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GRAFiiCOS Y IEXTOS EN PANTALLA 


posieionar el cursor con precisi6n y EX¬ 
TENT averiguar cu£nto ocupara un tex- 
to en la fuente y tamano poi defecto, 
para posicionarlo con mas precision. 

EFFECTS permite escribir en cursiva, 
negrita o subrayado. y el MODE (3) evi- 
ta que se borre lo que habia al escribir. 

La orden LINE se ha usado para di- 
bujar las escalas en el grafico de barras, 
de nuevo con EXTENT para posieionar 
los textos. 

Como podemos ver, la cosa no es 
sencilla, pero si es mucho mas facil que 
con otros BASIC. Queda para el mes 
que viene la rutina que salvara a disco 
y leera los datos, y otra que permitira 
sacarlos por impresora. Mientras ianto, 
los que se aburran pueden dedicarse a 
mejorar el programs ahadiendole tltulos, 
nombres en los ejes o mejorando la ru¬ 
tina de edicion. 


ADJUST (cuerpo) 
ANGLE (grades) 

AT (colum.na- llnea) 
COLOUR (color) 
EFFETS (bits[,bits]) 

FONT (fuente) 
MARGIN (margen) 
MODE (modo) 


POINTS (cuerpo) 
TAB (columna) 
ZONE (ancho) 


Modificaciones de PRINT 

Separa la llnea para escribir con ese cuerpo 
Angulo de escritura: 0, 90, 130, 270 
ImDrime en esa posicion 
La impresidn se hace en el color indicado 

El primer parametro pone los efectos indicados; el segundo quita los que hubiera-. 
bit 0: Negra, bit 1: Tenue; bit 2: Cursiva; bit 3: Subrayado; bit 7: Invertido 
Escribe en la luente indicada; 1 sistema, 2 Swiss, 3 Dutch 
Controla el margen si se llega a una nueva linea 
1: Opaco (normal) 

2: Transparente (no altera el fondo) 

3: XOR (no altera el fondo y hace XOR con los colores) 

4: Transparente inverso (escribe sblo el fondo en color de primer piano) 
Tamano de la letra (en puntos) 

Salta a la columna indicada 

Camia el valor de zona (para tabular con la coma) 


Adembs, una coma como separador hace que la impresidn salte al comienzo de la siguiente zona. El punto 
y coma no separa los elementos. 


' Bate buc 1 e reai iza 

' 0 I d i by j«i 

FOE i 1 TO ndai 
•Bdia (ang<i-i)4ane1 1/ 2 
resx 0 ■ rosy © 

IF (resamn THEM reax 200*0031 nod i a > • rosy 2«0*S1N aediel 

PIE xongtresx ; yorigireay. tii, angii-11, afig<ii COLOUR i HOP 15+1. PILL WITH 

> HOS 39 

' Loa noabrea 00 posiciofian 
* jprox. en al centro del sector 

MOVE xorlgirc3X*t*.E»t. 3*C03(aed 1 a 1 - EXTENT!t11»<111•2 . yor l£ ♦ rosy •* tan* 1.3*S IN 
I ead t a I 

’ El *odo 9 > ■ p r d- que 0) 

’ nanbre borro el sector 

PRINT HQDE<3). EFFECTS!0*ABSlratal!1>>11 c.t*(ilt 
NEXT 1 

GOTO eleg.r 

LABEL hi* r ra 

' Gr<-fIco3 de barras 
CIS 

V1ND04 OPEN 
xorig 2©00 
xfin 7S00 

ancho Ixfin xori|,Vnd4t 

4 Se calcula el aaxiao 
' para saber la oscala 
Bax no - O 
FOR 1 ) TO ridat 

IP laixito < (la.tos<(ii THEN aaxiao datcta(i) • 

HEX" J 


time xorig 
yinic lOOD 

' Si el aaxiao ns 0 so lo da un 
‘ valor de 1 para evitnr errores 
IF a&xiao 0 THEN aaxiao - 1 

4 aagmtud es el nuaero de ctfr&a 
‘ del alxiao 

aagnitud - i NT ILQC 10< max lao 1) 

4 El aixiao s* rodondca a un* cifrs 

' p. ej. s> ora 3245 seri 4000 

• ixiio = ROUND! aax 1 ao , aagn 1 tud > H0'aagn 1 tud 

■ -8 calcula la escala (3000 untdl 
etcal* 3000/aaxiao 

‘ Se dibuja la escala del eje Y 
FOR 1 0 TO aaxiao STEP ie"aagmtud 

LINE xinlc - 300. yinic * i*oscala, ximc - 100; yinic » ltescal* 
MOVE xinic - 600 - EXTENTlSTR*! lit*. y»ntc * taeseala 
PRINT 1 l 
NEXT l 


LINE xinic - 100; yinic + 3100, xinic - 100; yinic - 10O, xfin; yinic - 100 

4 Este buclo dibuja las barras con 
4 la instruction BOX 
POR 1 - 1 TO ndat 

' 5l los data* son cera se hace 
4 de un pixel para evlter errores 
IP daioili 1 THEN dates(1)sl/oic*la 

BOX ximctymic , ancho. datosl 11 aascala u IDTH H4« l A8S l reaal (t) J J FILL WITH 1 
HOC 39 COLOUR 1 HOD 15 ♦ 1 

' Se dibuja el noabre bajo la barra 
' con una llnea vertical 

LINE xinic 1 yinic - 100, xinic-, yinic 200 

MOVE xinic ; yimc - 400 

PRINT EFFECT3(5*ABStr«sal(1 l»>; titStil; 

4 Se increment* la posicidn para 
' )e siguiente barra 
xinic ■ ximc * aneba 
NEXT l 


LABEL elegir 

4 So eapera a que ae pulse 
' una tecla 
REPEAT 
a*-*-] NKE Y* 

UNTIL 4*0" 


rosult^ALERT 3 TEX" 'Pulse Edltar para aodificar loa datoa,■.-Dsbn jar para repot 
ir el dibuja.' BUTTON “Ed 1 tar 4 ,*Dibujar*.*F!N* 


4 entrada o dibuja seguti 
’ donde se pulse el rat£n 
IF result ■ 1 THEN GOTO entrada 
IF result « 2 THEN C070 dibuja 
END 
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RUCOS 


DESACTIVAR H VOLCADO DE PANTALIA 


La pulsaci6n accidental de las teclas Mayusculas e ImpPt sin tener 
conectada la impresora deja al PC «colgado» durante unos 
cuantos segundos. Si no se dispone de impresora o no se desea utilizar 
la opcion de volcado de pantalla, puede resultar recomendable 
desactivar la tecla ImpPt, lo que se consigue con el programa 
NOIMPPT.COM. 

La forma de obtener este programa es la misma que hemos explicado 
en otras ocasiones. En primer lugar. con el editor RPED se crea 
el fichero NOIMPPT.DEB, copiando literalmente el listado que se 
encuentra junto a estas Ifneas. Una vez grabado este fichero, se 
introduce el comando 
DEBUG < NOIMPPT.DEB 

que graba automaticamente en el disquete el programa 
NOIMPPT.COM. 

En cuanto a su funcionamiento, intercepta la llamada a la interrupcion 5 
del DOS (encargada del copy de pantalla), sustituyendo la rutina 
de impresion por una instruccidn IRET de retorno de interrupcion. Se 
trata de un programa residente que una vez instalado solo ocupa 
3 bytes de memoria. 

Para reactivar el copy de pantalla se debe reinicializar el ordenador 
(CTRL +ALT + DEL). 



Listado del fichero 
NOIMPPT.DEB. 


A TODOS 
AQUELLOS 
QUE NOS 
ENVIAN 
SUPERTRUCOS 

Poner bien claro: 

—Vuestro nombre, 
direccion y 
Documento Nacional 
de Identidad. 

—Identificar para 
que ordenador va 
dirigido el 
supertruco. 

i GRACIAS! 


IMPEDIR El FORMATEADO DEL DISCO DURO 

Como ya comentamos en alguna otra ocasidn, la versidn 3.2 del siste- 
ma operativo MS-DOS introdujo cambios significativos en el comando FOR¬ 
MAT para evilar el formateado accidental del disco tiuro. 

Si se intenta formatear un disco duro, el programa FORMAT se cercio- 
rara de que no se trata de una equivocacidn solicitando la etiqueta o nom¬ 
bre del volumen a formatear. 

La etiqueta de un disco duro o de un disquete se puede cambiar con el 
comando del DOS LABEL, pero siempre estar^ formada por letras mayus¬ 
culas, ya que el sistema opertivo filtra todas las entradas y las convierte en 
mayusculas. En cambio, el programa Volume Label (VL.COM) de las Nor¬ 
ton Utilities permite incluir letras minusculas en la etiqueta de los discos. 

Esta caracteristica puede aprovecharse como medida de seguridad dan- 
dole al disco un nombre que contenga caracteres en minuscula. De este 
modo, el disco duro no podra ser formateado aunque se introduzca correc- 
tamente su etiqueta cuando el programa FORMAT lo solicite, puesto que el 
dos filtrarA los caracteres en minusculas a mayusculas y al comparar la eti¬ 
queta del disco con la tecleada por el usuario creeri que son distintas. 


C > v 1 

VL-Volume Label, Version 3.10, (C) Copr 1964-86, Peter Norton 
No old label. 

Enter volume label* up to 11 characters, 
or nothing for no label: " AMSTRADuser" 14 

Putting new label 'AMSTRADuser’ into place. 

Oformat c: 

Escriba la etiqueta de volumen para la unidad C: AMSTRADuser 
Identificacion de volumen no valida 
Fallo en el proceso de FORMAT 

C> 

Tras etiquetar el disco duro con mayusculas y minusculas medlante las Nor¬ 
ton Utilities, results imposible formatear el disco duro. 
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‘ Cargar trarnas 
! Grabar trawas 


MINT 


El menu de tramas del programa 
GEM Paint contiene una 
opcion, «Hacer trama», que no todos 
los usuarios del PC 1512 
conocen. En las dos paginas que los 
manuales dedican al programa 
GEM Paint apenas se deja entrever 
como utilizar dicha opcion. 

El proeedimiento, una vez conocido, 
no puede ser mas simple. Con 
el selector de areas activado (su 
icono es un recuadro de trazo 
discontinue) se Neva el cursor a la 
zona de la imagen con la que 
deseamos hacer una trama y se 
pulsa el boton izquierdo del 
raton, con lo que aparecera en la 
pantalla un recuadro de 
pequeho tamano que engloba una 
porcidn de la imagen. Si a continuaeion se despliega el menu de tramas y se selecciona la 
opcion hacer trama, el area seleccionada de la imagen sera transferida a la paleta de tramas. 

En la ilustracion se observa la creacibn de una trama con el banderin que ondea en uno de los palos 


TRAMAS EN 
GEM PAINT 


Ficheros Herrawientas Selection Fuentes Tipos 


del barco. 


CAMBIO DE DOMICIIIO 

Para todos los asunfos relacionados con redaccidn: correo, consultas, envi'o de programas 
al concurso «Mejor Programa del Atio 87», SupertrucoS/ etcetera: 

IMSIUlgsB 

Avenida del Mediterrdneo, 7,1.* D 
28007 Madrid 
Telefono (91) 433 38 00 


CAMBIO DE DOMICIIIO 

Para todos los asuntos relacionados con administracidn, suscripciones, numeros 

atrasados, ofertas y pedidos. 

Suscripciones: Juan Garcia 
Pedidos: Inma Moron 
Administration: Ana Haro 


Avenida del Mediterrdneo, 9, l. # B - 28007 Madrid - Telefono 433 83 76 












































































PARA EL AMSTRAD PC 1512 


Si Vd. tiene ya un PC 1512, o si 
esta oensando en tenerlo le interesa 
conocer MicroByte. 

Tenemos la mas fantastica coleccion 
de programas profesionales, 
incfuyendo los titulos mas 
prestigiosos de las mejores marcas.,, 
y, por supuesto, a precios increioies. 


PRESENTAMOS 
LOS MAS FANTASTICOS 

PROGRAMAS 
A PRECIOS INCREIBLES 




CONTABILIDAD + IVA: 

Disenada para la peq^efia y mediana 
empress. Permiie electuar los lislados de 
IVA SOPORTADO e IVA RFPERCUTIDO y 
el traspaso automatioo a contabilidad. 

43.950 Rs.* 

GESTION CONTABILIDAD: 

Para los que necesilen mas 
documentation de la que o'rece un 
programa de contabilidad general. 

32.950 Rs.* 

STOCK: 

Su stock siempre controlado, aunq u e esle 
en varies almacenes a la vez. 

37.000 Rs.* 

FACTURA: 

Etectua el calculo y emisidn de las 
laciuras, as! como lodos los documentos 
y lisrados comDlemenlarios. 

65.000 Rs.* 

BASE DE DATOS: 

Una aplicacion disenada para la libre 
definition y manipulaciin de archives. 

31.500 Rs.* 

EDITOR DE TEXTOS: 

Un potente editor de texlos, de facil y 
rapida utilization. 

31.500 Rs.* 

Eslos programas son modulares 
e interrelaelombles. 


GEM WRITE: 

Una nueva dimension en el rnundo de los 
P'ocesadores de texlos. 

19.900 Rs.* 

GEM GRAPH: 

Graficos ae barras. de simbolos, de lineas 
o sobre mapas; con rotates, texlo, 
colores y fondo de relleno. 

19.900 Rs.* 

GEM WORD CHART: 

Una amplia carta de formates para 
presentar y resaltar palabras y textos. 

19.900 Rs.* 

GEM FONT EDITOR: 

Para que Vd. mismo cree, disene y edite 
nuevos tipos de letra. 

19.900 Rs,* 

GEM DIARY: 

La mas complela y eficiente secretaria. 
Agenda, calculadora y tarjetero. 

9.900 Rs* 

GEM DRAW BUSINESS 
LIBRARY: 

El complemento perfecto para su 
programa GEM Draw y GEM Wordchart. 

9.900 Rs* 

GEM FONT & DRIVERS PACK: 

Para pader manejar desde el GEM todos 
los penlencos del mercado. 

9.900 Rs.’ 


m 


i ■' ■ \ \ 


FACTURACION + ALMACEN: 

Gestiona independienlemenle varies 
almacenes y realiza aulomalicamente la 
contabilidad, incluyendo el IVA, 

33.900 Rs.* 
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1?J DIGITAL 
RESEARCH 


GEM DRAW: 

Realiza cualquier dibujo que pueda 
maginar. Con el GEM DRAW converted 
su PC en un estudio grafico profesiona 

19.900 Rs.* 





























































kvtifo itsuariw C,PC 464/664/fll 2ft 



10 REM ************************** 
12 REM * CPC USER * 

14 REM ************************** 
16 REM 

18 EEH Y TAMBIEN. . . 

20 REM 

22 REM - 

24 REM JUEGOS: Game Over, Bomb 
26 REM Jack, Kat Trap, Two on Two 

28 REM Basket Ball . Pag. 71 

30 REM - 

32 REM UORLD GAMES: La vuelta al 
34 REM nundo en 8 juegos Pag. 83 

36 REM - 

38 REM Introduccion a las Bases 


40 REH de datos . Pag. 90 

42 REM - 

44 REM TRUCOS . Pag. 97 

46 END - 


COMBENZA LA OFENSIVA DE 0T0N0 






A Ires meses vista de las fiestas de Navidad, las principales dis- 
tribuidoras de juegos nos hacen llegar sus novedades que ya 
est^n disponibles en el mercado espanol. Parece que la camna- 
na navidena va a ser fuerte. For un lado, PROEINSA nos remite 
cuatro juegos. 

WONDER BOY es una aventura en la que un joven enamorado debe rescatar 
a su novia cruzando un territorio plagado de serpientes, fuegos, caracoles sal- 
vajes, abejas, etcetera, con escenarios bidimensionales. KYA es un arcade con 
«mLy buena pinta>>, que permite el juego entre dos personas a la vez. EL SE- 
CRtrO DE LA IUM8A es una aventura arqueologica al rrtes puro estilo de In¬ 
diana Jones, pero en esta ocasibn en un escenario azteca. QUARTET es un jue¬ 
go de mata-mata puro con tema galactico-terrorista, en el que el jugador dis¬ 
pone de municiories ilimitadas. 

De ERBE nos llegan tambibn juegos. SURVIVOR es un juego de ambiente ga- 
lactico en el que debemos perpetuar nuestra raza (que no es precisamente la 
humana) contra toda? las adversidades, y cuenta con centenar y medio de pao- 
tallas. SHADOW SKIMMER es un mata-marcianos con perspectiva superior, en 
el que, lamentablemente, la forma de nuestra nave no se parece en nada a la 
que aparece dibujada en la cubierta del jueqo. THING BOUNCES BACK es un 
divertido juego en el que nuestro saltarin personaje recorre la panialla incansa- 
ble rebotando contra todo. SAMURAI TRILOGY nos Neva a cultivar las artes mar- 
ciales orientates: karate, kendo y samurai. BLACK MAGIC es una aventura mS- 
gica en la que podemos combinar la accion bblica con los conjuros. 




DISPUTA DE PIRATAS 


Las compantas Microprose y Cascade han entablado 

Hasta ahora hemos 

recibido 33 progra- 
mas para el concurso 
el SUPERPROGRAMA 
DEL ANO. 


en Gran Bretana una disputa que puede acabar en los tri¬ 
bunates por sendos juegos cuyo tema es la piraterla (la 
cteslca, la del parche en el ojo y la pata de palo). Am 
bas ban lanzado al mercado un juego con dicho tema y 
con portadas relativamente similares: incluso en el nom 
bre hay similitud, ya que el de Microprose se llama «Pi- 
rates» y el de Cascade, ^Pirates of the Barbary Coast”. 


BYTES 

■ En fechas recientes 
pudimos ver, a traves de 
Television Espanola, al 
gran bicampedn del mun- 
do de motorismo de velo- 
cidad en la categorla de 
80 c.c,. Jorge Martinez 
«Aspar», jugando con un 
AMSTRAD CPC 464. 
i,Tal vez entrena con al- 
gun juego de simulacion 
de motorismo? Nuestra 
enhorabuena al campeo- 
msimo. 

■ La popular empresa 
francesa creadora de jue¬ 
gos ERE INFORMATI- 
QUE ha llegado a un 
acuerdo con la revista de 
«comics» Metal Hurlant 
para crear una coleccion 
de juegos con el nombre 
de tan prestigiosa publi- 
cacion. Se esperan en 
ella tltulos como Clash o 
Crafton and Xunk 2. 

■ U.S. Collection lanza 
en Gran Bretana un pa- 
quete de seis juegos con 
el nombre de Summer 
Gold: 10th Frame, Impos¬ 
sible Mission, Rebel Pla¬ 
net, Dambusters, Bruce 
Lee y Beach Head II. El 
precio alii, 9,99 libras. 

■ Otras novedades en 
juegos: Centurions, de 
Reaktor; Death Wish 3, 
de Gremlin Graphics; At¬ 
hena, de Imagine; Joe 
Blade, de Players; Lucas- 
film 4, de Activision. 
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IINIPORMATICA 



TUTOR, 50 

28008 MADRID 
METRO: AHGUELLES 
Tel : (91) 248 54 81 
ABIERTO OE 10 a 2 
Y DE 4 a 8 DE 
LUNES A SABADO 


& 


q£L «software» esta 

LAS ULTIMAS NOVEDADES 


% 


^ * EXCLUSIVIDADES • IMPORTACIONES 
• LOS MEJORES PRECIOS 
jjVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! 


\ 


AMSTRAD 


MULTIFACE TWO ,,, 

16.500 

EL SECRETO OE LA 


OISCOLOGY ... 

6 000-D 

TUMBA . 

995 

DISC0L0GY 2 .. 

8.000-D 

EL SECRETO DE LA 


ALTA TENSION . 

875 

TUMBA . 

2.500-D 

ARKAN0ID ...... 

875 

ENDURO RACER ,.,. 

880 

ARKAN0ID. 

2.250-D 

ENOURO RACER .... 

2.500-D 

ARMY MOVES . 

875 

EXPRESS RAIDER 

875 

AC C 0 C ACES 

1.200 

EXPRESS RAIDER ... 

2 250-D 

ALIENS .. 

880 

FERNANDO MARTIN 


ART STUDIO . 

5.500-D 

BASKET . 

875 

BLACK MAGIC 

875 

FERNANDO MARTIN 


BOB WINNER . 

1.200 

BASKET . 

2.250-D 

BOB WINNER . 

2.500-D 

FINAL MATRIX . 

875 

BRIDE OF FRANKENS- 


GRAND PRIX 500 CC 

995 

TEIN . 

875 

GRAND PPIX 500 CC 

2 500-D 

BUBBLER . 

875 

GAME OVER . 

875 

BARBARIAN ....... 

1.200 

GAUNT! ET 

875 

BACTRON . 

995 

GAUNTLET 

2.250-D 

BACTRON 

2.500-D 

GOONIES . 

875 

BILLY SARRI0PAJE- 


GHOSTS'N GOBLINS 

875 

RQ 

995 

GHOSTS'N GOBLINS 

2.250-D 

BILLY BAHRIOBAjE- 


HYDROFOOL . 

1.200 

R0 . 

2.500-D 

HYDROFOOL . 

2 750-D 

CATH23 . 

875 

HEAD OVER HEELS . 

875 

CHALLENGE GOBOTS 

875 

IKARI WARRIORS ... 

1.200 

COSMIC S ABSOR- 


INFILTRATOR . 

875 

BER . 

875 

KINETIK . 

875 

CORRECAMINOS 

875 

LEVIATHAN . 

875 

COLOSSUS CHESS 4 

3 600-U 

LEADER BOARD ,,,, 

1 200 

COBRA . 

875 

LEADER BOARD .... 

2 250-D 

COBRA . 

2.250-D 

LAST MISSION . 

995 

COMMANDO . 

875 

LAST MISSION . 

1.995-0 

COMMANDO . 

2,250-D 

LIVINGSTONE SUPON- 


DEATHSCAPE . 

1.500 

GO . 

995 

DOGFIGHT 2.187 

1.500 

LIVINGSTONE SUPON- 


DRUID . 

875 

GO . 

2 400-D 

DON QUIJOTE 

875 

MUTANTS . 

875 

DON QUIJOTE ... 

2 250-D 

ME T ROCROSS . 

875 

ORAGON S LAIR 2 

875 

MARIO BROS . 

875 

DRAGON'S LA'R 2 

2.250-D 

NONAMED . 

875 

DINAMIC DISK PAK , 

2 750-D 

NEMESIS . 

1 500 

ELITE . 

3 400 

NOSRERATl) ....... 

875 

ELITE ... 

4 300-D 

PROHIBITION . 

1.200 

EXOLON . 

( - 

875 

PROHIBITION . 

2.750-D 


QUARTET 

QUARTE'i 

STAR FOX . 

SENTINEL 

SURVIVOR . 

SHADOW SKIMMER 
STOP BAL 
SAMURAI TRILOGY 
SLAPFIGHT 
SARACEN 

STAR RAiDERS II ... 
SAMANTHA FOX .... 
SABOTEUR II 
SABOTEUR II 

SPIRITS. 

SPIRITS 

SAILING. 

SHAOLINS ROAD 
SPACE CARRIER 
SILENT SERVICE 
SILENT SERVICE .... 

TRIAXOS . 

THING BOUNCES 
BACK . 

TWO ON TWO 
THO ON TWO 
TRIVIAL PURSUIT ... 
TRIVIAL PURSUIT 
TENNIS 3D 

TENNIS 3D . 

WONDER BOY 
WONDER BOY 
WIZBA1 L 
WINTER GAMES 
20MB1 

6 PAK (7 JliEGOS) .. 

6 PAK (7 JUEGOS) 


2.500-D 

875 

875 

875 

675 

875 

375 

875 

875 

880 

1.800 

875 

2.250-D 

875 

2 250-0 
680 
875 
1.200 
1.200 
2 250-D 
875 

875 

880 

2.400 -D 
3.40 0 
4.300-0 
955 

2.500-0 

SBC 

2.500-0 

875 

875 

1 000-D 
1.750 

2 750-D 


BATMAN 
BRIDGE PLAYER 
COLOSSUS CHESS 4 
CYRUS II CHFSS 
CLASSIC COI LEC¬ 
TION 

30 CLOCK CHESS 
FOURTH PROTOCOL . 
FAIRLIGHT 
HEAD OVER HEELS 
LEARO BOARD 
ORPHEE (2 DISCOS) 
STRIKE FORCE 

HARRIER .... 

STAR GLI0ERF 
SNOOKER BILLAP 
S. BELLE/AIR CON¬ 
TROL . .. 

TOMAHAWK 

TAU CETI . 

PSI-5 TRADING CO 
PAK ALIGATA (2 JUE¬ 
GOS) . 

PAK DESIGN (3 JUE¬ 
GOS! .... 

TOP SECRET (2 DIS¬ 
COS) . 

JOYSTICK + INTERFA¬ 
CE 

+ ACE (SIMULADOR) 


3 000 

3.800 
3 800 

3.200 

3 800 
3.400 

4.200 
3 200 

3 400 
3.400 
5.500 

4.200 

5.800 

4 203 

3 400 

4 200 

4 200 

4.200 

3.400 

4.200 

5 500 


7.900 


PCW 8256-8512 


PC 1512 Y COMPATIBLES 


AFTEP SHOCK 3.50C 

R n B WINNER 4.200 

BRUNO BOXING 4 200 


ALEX HIGGINS 61- 
LLAR . 

BOULDER DASH I 
BOULDER DASH 2 
BQP'N WRESTLE (LU¬ 
SHA) 

BRUCE LEE. 

CONFLICT IN VIET¬ 
NAM . 

CRUSADE IN EUROPE 


3 500 
3 500 

3.500 

4.500 

4 700 

5.800 

5 800 


CYRUS II CHESS 
DECISION IN THE DE- 
SERI 

DESTROYER 
DAMBUSTERS , 

F 15 STRIKE E^GLE 
F'VE A SIDE 
GREAT ESCAFE 
HELLCAT ACE 
INFILTRATOP 
PRO GOLF 
PITS T OP I' 

SABOTEUR II . 

SPITTFIRF ACE ... 
STAR GLIDER 
STRIP POKER 
SUPER SUNDAY 

(RUGBY) . 

SOLO FLIGHT 
SUMMER GAMES II 
SUB BATTLE . 

SILENT SERVICE 
TOP GUN 

WORLD SERIES BASE 
BALL 

WINTER GAMES 
WORLD GAMES .... 
ARKAN0I0 .. 

LIGHT PEN 
MEAN 18 GOLF . 


5.000 

5.800 
5.CDO 
4 700 
5.200 
2 300 
4.700 
4 800 
4 700 
2.300 
5.000 
4.700 

4.800 

5.800 
4 700 

4 700 

4.800 
5.000 

5.500 

5.500 
4 700 

4 700 
5.0C0 
5.0W 
4.700 
6.000 
5.0C3 


JOYSTICKS 


KONIX . 2 800 

QUICK SHOT I. HOC 

PRO 5.000 . 3 400 

DISC 3 (AMSOFTi 705 

DISC 5 Vi DO. DC 300 

FUNOAS DISCO .. 1 500 

CONECTOR 2 JOYS¬ 
TICKS. 3 400 

• IVA INCLUIDO 

• TOMAMOS TU3 PEDIDOS POR TE- 
LEFONO 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR a: COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DOHA. 28008 MADRID. 


NOMBRE/APELUDOS 


OIRECCION COMPLETA 


TEL 


TITULOS: 


PRECIG 


GASTOS DE ENVIO 


200 


TOTAL 


FORMA OE PAGO 

□ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) 


□ CONTRA REEMBOLSO 






































































































































































En una lejana galaxia perdida en la inmensidad del 
Universo, una bellisima y malvada muier habia so- 
metidc con su rite i t gen tia y un inmenso egArcifo de 
Terminators a las cinco eonfederaciones de plane- 
tas situadas mas alia de Alfa Centauri. 


P ODEMOS decir sin 
temor a equivocar- 
nos que se trata de 
una aventura especial- 
mente dedicada a los 
adictos al ordenador. Do- 
tada de gran dificultad, 
excelentes graficos con 
detalles sorprendentes 
(como el hecho de que la 
pantalla «retumbe» con 
los saltos del giganton 
verde) y personajes muy 
cuidados tanto en diseno 
como en movimiento, con 
dos partes de dificultad 
creciente. y en la que, 


ademas de ser necesaria 
habilidad y rapidez en el 
arte de masacrar enemi- 
gos, tambien necesitare- 
mos de nuestra imagina- 
cion. 

Como ya hemos dicho, 
la aventura consta de dos 
partes. La primera trans- 
curre en «exteriores». 
Aunque en el mapa, por 
motivos de espacio, la he¬ 
mos dibujado como si es- 
tuviera estructurada en 
niveles, en realidad se 
trata de un recorrido lon¬ 
gitudinal de izquierda a 



La pantalla de presentacidn de GAME OVER ya se ha 
hecho famosa por su espectacularidad. 


1MSTIIH 

m 

i© ' ********************************* 

20 1 * POKES VARIOS PARA GAME OVER 1 * 

30 • * EN CINTA * 

40 ’ ********************************* 

50 ’ 

60 I TAPE 
70 RESTORE 
80 MEMORY 9999 
90 MODE 2 

100 FOR d%= &8DEA TO 8,RE00 
1 10 READ v$ 

120 POKE d%, VAU "S,"+v* ) 

130 NEXT d"/. 

140 LOCATE 1,10 

150 PR I NTVQu leres granadas mfinitas (SV 
N) " ; 

160 INPUT g$ 

170 g 1 

180 IF UPPERS(g*1-"S" THEN g=0 
190 LOCATE 1,10 


200 PRINT CHR4f201"Fnerg 1 a mflnlta !S/N 

) “ ; 

210 INPUT e$ 

220 e 1=1 
230 e2=2 

240 IF UPPERS 1 a® ) = '' S" THEN el 0 : e2 = 0 
250 LOCATE l, 10 

260 PRINT CHR4(20)"vidas mfinitas (S/N) 

270 INPUT v$ 

280 V=1 

290 IF UPPER4(v$ )="S" THEN v 0 

300 MODE 0 

310 INK 0,0 

320 BORDER 0 

330 LOCATE 2,10 

340 PRINT"ESPERA UN MOMENTO..." 

350 LOAD " Ic * 

360 POKE 36098,234 
370 POKE 36099, 141 
380 POKE 36331,8 
390 POKE 36336, el 
400 POKE 3634l,e2 
410 POKE 36346, v 
420 CALL &8CA0 

430 DATA 3E,00, 32, 70,04,3E,00, 32 
440 DATA 8F,IF,3E,00,32,9F, 1F.3E 
450 DATA 00.32,7E,IF,C3,4A,01 
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Esta es la pantalla final del jvego. Nemos de elimi- 
nar a este enorme y terrible monstruo. Despu£s de 
destniirlo te quedas may a gusto. 


Game Over es un 
juego dotado de 
gran dificultad, 
excelentes graficos y 
personajes muy 
cuidados 


derecha, comenzando 
por el punto marcado 
eomo «1», hasta el punto 
marcado como «2». Si 
conseguimos llegar hasta 
este se nos proporciona 
la clave de acceso a la 
segunda parte. 

La entrada a esta se¬ 
gunda parte, que trans- 
curre en «interiores>>, es 


en el punto «3». El punto 
«4» enlaza directamente 
con el punto «5» y a par 
tir de aqui la configura- 
cion del mapa sf que 
corresponde al dibujo, 
esto es, existen varios ni- 
veles unidos mediante 
ascensores. La unica ex- 
cepcidn es el nivel que en 
el dibujo aparece debajo 


1MSTMD 

urn 

10 ’ * .*.** 4 .*** **** ********************* 

20 ’ * POKES VARIOS PARA GAME OVER 2 * 

30 1 * EN CINTA * 

40 ’ ********************************* 

50 ’ 

60 :tafe 
70 RESTORE 
80 MEMORY 9999 
90 MODE 2 

100 FOR d% &.8DEA TO &8E00 
110 READ v$ 

120 POKE d%, VAL( "S.- + VS 1 
130 NEXT d% 

140 LOCATE 1,10 

150 PR 1 NT”Quieres laser infinite tS/N)“; 
160 INPUT l* 

170 1 1 

180 IF UPPER* ( 1 *) = “ S “ THEN 1 0 
190 LOCATE 1,10 

200 PRINT CHRS(201"Sin ramas (S/N>"; 

210 INPUT m* 

220 m=9 


230 IF UPPER* (&i* 1 = *' S " THEN m=25 
240 LOCATE 1,10 

250 PRINT CHRSI20)"Vidas Infinitas (S/N) 


260 
270 
280 
290 
300 
) " ; 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
4 10 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 


INPUT v$ 
v 1 

IF UPPER*!v$)="S" THEN v 0 
LOCATE 1,10 

PRINT CHR*(20)"energia mflnita 

INPUT «* 
e = 1 

IF UPPER*(e*) "3“ THEN e=0 

HODE 0 

INK 0,0 

BORDER 0 

LOCATE 2,10 

PR I NT"ESFERA UN MOHFNTO. . . " 

LOAD “! c" 

POKE 36098,234 
POKE 36099, 141 
POKE 3633 1, 1 
POKE 36336,m 
POKE 36341,v 
POKE 36346, e 
CALL &8CA0 

DATA 3E, 00,32,6D,04,3E,00, 32 
DATA 76, 08,3E,00,32,A3,ID, 3E 
DATA 00,32,02,IE,C3,4A,01 


(S/N 
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La printera parte 
transcurre en 
exteriores. Hay que 
comenzar en el 
punto marcado como 
1 hasta el punto 2 

La segunda parte 
transcurre en 
interiores 


del todo, marcado como 
«6». A este se accede de- 
jandose caer en el primer 
charco que hay retroce- 
dierido hacia el punto 
«4», aunque, eso si, para 
bajar en lugar de ahogar- 
nos necesitaremos estar 
en disposicion de una 
«aureola» de color azul. 
Os dejamos a vosotros 



Esfa es una de las primeras pantallas del juego. Ne¬ 
mos de pasar sahando sobre Ires plataformas mivi- 
les. Muy dificil, pero se puede lograr. 



Robots, vampiros, totems, todo son enemigos en esta 
aventura. Y ninguno de fiar. A la mas minima te la 
juegan. 
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Los listados ayudan 
a recorrer el juego 
completo. Aunque 
proporcionan 
bastantes 
facilidades, no 
ofrecen 

invunerabilidad 
absoluta 

Los ascensores nos permiten retorrer todo el iuego. 

Subir y bajjar, pare huir o atacar. 


averiguar como se con- 
sigue. 

Los listados adjuntos 
os ayudaran a recorrer 
completo el juego. Aun¬ 
que os proporcionan bas¬ 
tantes facilidades, inclui- 
das vidas infinitas, hay 
que remarcar que no dan 
invulnerabilidad absoluta. 


En la primera parte, en 
las zonas en que hay pla- 
taformas, segufremos 
muriendo si caemos fue- 
ra. En la segunda parte 
seguiremos ahogando- 
nos en los charcos. En 
cualquier caso los dispa- 
ros de los enemigos no 
nos afectaran. 


AMSTBIF 

m 

POKES DIVERSOS PASA GAME OVER EN DISCO 


190 IF UPPER*(g*)="S" THEN POKE 2133,0 
200 LOCATE 1, 10 

210 PRINT CHR$<20) 1 Energia infinita (S/N 
) " ; 

220 INPUT e* 

230 IF UPPER*(e*) = “S * THEN POKE 9076,0:P 

OKE 9092,0 

240 LOCATE 1,10 

250 PRINT CHR*(20) "Vidas infinitas (S/N) 


- PARTES 1 y 2 


10 BORDER 0 
20 INK 0,0 
30 MODE 2 
40 OPENOUT"d" 

50 MEMORY 1309 
60 CLOSEOUT 
70 LOCATE 6,12 
80 PRINT" 1-GAME I " 

90 LOCATE 6,14 

100 PR I NT"2-GAME I I“ 

110 IF INKEY(641 - 0 THEN LOAD"GO 1 ":GOSUB 
150:CALL 36500 

120 IF INKEY(65 )- 0 THEN LOAD 1 G02"sGOSUB 

300:CALL 36500 

130 GOTO 1 10 

140 ’ POKES PARTE I 

150 MODE 2 

160 LOCATE 1 , 10 

PR I NT"Granadas infinitas (S/N)"; 
INPUT g* 


170 

180 


260 INPUT v* 

270 IF UFPER$(v$)=“S" THEN POKE 9059,0 

280 RETURN 

290 ' POKES PARTE II 

300 MODE 2 

310 LOCATE 1,10 

320 PR I NT"Laser infinite (S/N) ; 

330 INFUT 1* 

340 IF UPPER*!1$) "S' THEN POKE 2133,0 
350 LOCATE 1,10 

360 PRINT CHR*(20)'Sin minas (S/N)"; 

370 INPUT mi 

380 IF UPPER*( m* ) ="S* THEN POKE 3166,25 
390 LOCATE 1,10 

400 PRINT CHR*(20)“Vidas infinitas (S/N) 
410 INPUT v* 

420 IF UPPER*!V*)="S" THEN POKE 8587,0 
430 LOCATE 1,10 

440 PRINT CHR*(20)"Energia infinita (S/N 
) ; 

450 INPUT e* 

460 IF UPPER*(e*)='S" THEN POKE 8682,0 
470 RETURN 
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CREADO POR: DINAMIC, 

DISTRIBUIDO POR: ERBE 

LO MEJOR: La creacion grafica. 
La suavidad de movimiento. 

LO PEOR: La dificultad. 

PRECIO: 875 pesetas. 



Esa especie de gorilas verdes tambten son enemigos. 
iCuidado! 



Los barrifes rojos y blancos nos 
proporcionan generalmente 
mas granadas o energfa •••# 
pero no siempre, por eso hay 
que fewer mucho cuidado. 
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Dicen que ha vuelto el superh£roe Jack. ^Podra hacer 
frente a fades sus enemigos? 



BOMB JACK II: la lucha continua. 


chos que intentaran dar- 
nos muerte. Tenemos 
que ser mas rapidos que 
ellos y estudiar sus movi- 
mientos para arrebatarles 
la pasta sin sufrir serias 
consficuencias, pero si no 


Iras viendo que, si tar- 
das mucho en uno de sus 
tramos, los animalejos se 
van mutando por seres 
todavla mas peligrosos, 
asi que tienes que ser 
muy veloz; salta, corre, 



El super raton sigue pelesndo sobre las nubes. 


tra el ordenador tu solo o 
con un amiqo y puedes 
escribir tu nombre cuando 
baias algunos de los re¬ 
cords que trae ya estable- 
cidos. Los graficos son 
muy coloristas, con mu- 
chas pantallas de accion 
y buena movilidad de to- 
dos sus personajes, sien- 
do a veces dificil controlar 
a Jack. El sonido es el ti- 
pico de disparos galacti- 
cos, resultando muy pe- 
sado al cabo de un rato 
de estar jugando. 

En definitiva, es un 
software entretenido que 
hara pasar ratos agrada- 
bles sobre todo a los ni- 
nos. 


Isabel Maria Benitez 



Esta continuacidn dei popular juego presenta nuevas 
pantallas. 


E L cine recreo a Su¬ 
perman y ELITE 
trae a las pantallas 
de nuestro AMSTRAD a 
BOMB JACK II, un soft¬ 
ware que distribuye la 
casa ZAFIRO. La finali- 
dad de este juego es ir re- 
cogiendo todas las bol- 
sas, repletas de oro, que 
se hayan distribuidas en 
los intrincados recovecos 
de sus mas de cuarenta 
pantallas. No os cre&is 
que es simplemente acer- 
carse y trincarlas; hay 
que eludir los peligros e ir 
cogiendolas en el orden 
correcto para que te boni- 
fiquen con una vida mas. 

Los recorridos son difi- 
ciles y Jack tiene tanta 
agilidad que sera muy 
probable que nos cueste 
dar el salto adecuado 
para llegar a donde esta 
el botin. Cada nueva vine- 
ta estara plagada de bi- 


tienes mas remedlo que 
hacerles cara, usa tu cu- 
chillo y apuhalalos sin 
piedad, es tu vida o la 
suya, y aunque tu empie- 
zas con tres, es mejor te- 
ner alguna en reserva, 
pues a medida que avan - 
zamos se hace mas esea- 
broso el recorrido. 


no te quedes quieto, de 
eso dependera tu super- 
vivencia. 

En el lateral izquierdo 
de la pantalla aparece la 
informacion, las vidas que 
nos quedan y la puntua- 
cion que vamos obtenien- 
do. Este software te ofre- 
ce la opcion de jugar con- 


CREADO POR: Elite 

DISTRIBUIDO POR: Zafi 

ChiD. 

LO MEJOR: La variedad de 
pantallas. 

LO PEOR: E! sonido y que 
los muriecos son algo pe- 
quenos. 

PRECIO: 1.200 + IVA. 


AOICCION 
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UNA NUEVA DIMENSION 



DATA HARD 

Capita” Haya, 23, 5.° 1. Tel. 571 08 24 (8 lineas). 28020 Madrid 










































0$ gustan los gatitos, £no? Pues que nunca se 
enteren, porque un di'a la tierra puede ester 
gobernada por ellos. 



El robot con forma de huevo. 


tierra a Hercules I y a 
M.T.-E.D., que son robots 
preparados para atacar y 
reconquistarla. 

Nada mas aterrizar 
Hercules es apresado por 
los gatos, asi que noso- 
tros tomaremos el mando 
de M.T. con la misidn de 
rescatarlo y desactivar el 
ordenador de combate 
del enemigo, esto ultimo 
requiere mucha habilidad, 
pues antes de llegar a el 
nos encontraremos con la 
Reja de la Muerte, que 
para anularla hay que de¬ 
sactivar quince impulsos 
el6ctricos. Cuando haya- 
mos conseguido todo 
esto debemos regresar a 
la nave con nuestro com¬ 


pos de alienigenas que 
pueblari el planeta; a los 
gatos se les mata con un 
simple balazo. En la se- 
gunda franja aparecen las 


chos mas. La cuarta y 
mas ancha de todas es la 
pantalla de accion y la 
quinta nos muestra la 
puntuacion que vamos 



Sirnpatico grafico del espacio puerto. 



S treetwise nos 
adentra en el plane¬ 
ta de los hombres 
gatos con KAT TRAP, 
distribuido por ZAFIRO 
COBRA. Explosiones 
provenientes del sol des- 
truyeron la tierra, la raza 
humana logro huir y, des¬ 
pues de mucho tiempo 
deambulando por la ga- 
laxia, volvieron para en- 
contrarse que estaba en 
manos de unos seres sur- 
gidos de la mutaeion de 
las radiaciones solares 
sobre los mininos, unos 
gatos inteligentes que no 
estaban dispuestos a de- 
jarse arrebatar su plane¬ 
ta. Como los hombres es- 
t&n tan agotados y no 
pueden veneer, en una lu- 
cha cuerpo a cuerpo, a 
los felinos, mandan a la 


panero Hercules y esca- 
par. 

La pantalla esta dividi- 
da por franjas. En la pri- 
mera muestra lo que va¬ 
mos recogiendo en el ca- 
mino, como son las gra- 
nadas, el lanzallamas, el 
laser, etcetera; cada una 
de ellas es util a la hora 
de matar a los distintos ti- 


vidas que nos quedan, 
empezamos con cinco, 
aunque, si hemos perdido 
algunas, se pueden recu- 
perar al recoger algun ob- 
jeto clave. En la tercera 
nos informa del sitio en 
donde nos encontramos: 
ciudad derruida, bosque 
de fantasmas, mar lleno 
de peces mortiferos y mu- 


obteniendo, el record, la 
energia que nos queda y 
el numero de granadas 
de que disponemos. Los 
graficos son bastante li- 
neales, abusando de! ne¬ 
gro en el trazado de los 
personajes de la pantalla 
de accion, sin embargo, 
tienen una movilidad muy 
buena; no podemos decir 
lo mismo del scroll de 
pantalla, que resulta algo 
brusco. Los efectos sono- 
ros son minimos, siendo 
muy leve el ruido, cosa 
que es de agradecer, e 
ilustrandolo con una ono- 
matopeya. Un juego muy 
divertido en el que, a 
cada tramo que recorres, 
te ir&s encontrando con 
alguna nueva sorpresa. 

Isabel Maria Benitez 
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Cuidado con los gatos. 



Nada mas 
aterrizar, 
Hercules es 
apresado 
por los 
gatos, asi 
que nosotros 
tomaremos 
el mando de 
M.T. con la 
mision de 
rescatarlo y 
desactivar el 
ordenador 
de combate 
del enemigo 


C READO 

POR: STREETWISE. 

D I S TRI¬ 
ES (J I D O 

POR: Zafiro Cobra. 

LO MEJOR: 

La movilidad de Mi. 

LO PEOR: ei 

scroll de pantalla. 

PRECIO: 

875 + IVA. 


ADICCION ACCION 

50NI00 


uRAFICOS 


En la ciudad, en ruinas. 



r\ rJ 

jJ>S0FT 

(/ San Juan Bautista, 62 
38001 Santa Cruz de Tenerife 

Tel. (922) 28 97 79 


Su gestidn rapid. 

PCW-8256-i 

Ni listed ns su empMa pu 
fallos, para eso 
SIS-soft trahaM I al 1 
Nuevos soft^AVgj>*r^u PCW Amstrad 
mas y mojor 


DESEO RECIBIR CONTRA REEMROLSO: 


□ FACTURACION 

□ CQNTABILIDAD DOM. 

□ FICHERO MEDICO 

□ DISCO DEMO 


19.900 pesetas 
15.800 pesetas 
19.500 pesetas 
1.500 pesetas 


□ CONTROL DE STOCK 

□ FICHERO EMPRESARIAL 


19.900 pesetas 

17.900 pesetas 


□ AGENDA ELECTRONICA 15.900 pesetas 
El importe de los disco demo se descontard 
de la compra del Software 


Nombre 

Direccion 

C. P. ... 
Provincia 


Poblacibn 


Telbfono 














































Sin ne<esidad de pisar una con¬ 
cha, ahora puedes hacerte un 
jugador de baloncesto de pri- 
mera. Apuntate, estd de moda 
hacer deporte. 


BASKETBALL 

TWo-on-lWo' 



fflfW 


\s 

AMSTRAO 'SCHNEIDER' CASSETTE ' 


El baloncesto es sin duda el jue- 
go de moda. 


L A casa GAMESTAR 
nos presenta el au- 
tentico BASKET¬ 
BALL distrlbuido por 
PROEIN. Toda la emo- 
cion del juego real pue¬ 
des tenerla con este soft¬ 
ware, que te da la oportu- 
nidad de intentar ganarle 
al ordenador tu solo o en 
companfa de un amigo. 


Una vez cargado puedes 
optar por una sesion de 
practicas, en donde no te 
cuentan ni los encestes m 
las faltas, o bien por pa 
sar al partido. Si eliges 
esto ultimo, te encontra- 
r&s con que el juego tiene 
cuatro niveles de dificul- 
tad: novato, intermedio, 
aventajado y experto. 
Para hacerte bien con el 
control de tu jugador, te 
aconsejamos que vayas 
del menor al mayor. 

Va estamos en la can- 
cha y podemos escoger 
entre varias formas de 
juego: Head-to-Head 
para dos jugadores que 
se enfrentan entre si ayu- 
dados por un companero 
de equipo que maneja el 
ordenador; Teammates, 
en el que ambos se en¬ 
frentan a la maquina; 
Challenge, en la que tu 
juegas solo contra el or¬ 
denador ayudado por un 
companero que tambi6n 
controla 6ste. En la parte 
superior aparece la pan- 
talla de estrategia, pu- 
diendo seleccionar el tipo 
de ataque o defensa cada 
vez que se inicia la juga- 
da. Mientras jugamos 
esta desaparece y en su 
lugar nos muestra infor- 




Un momento del juego. 



En la parte superior de la pantalla se nos pide que elija- 
mos tactics defensiva. 


macion del tiempo, el tan- 
teo de ambos equipos, 
asi como las faltas que 
cometen, si ha sido pa- 
sos, si has tenido el balon 
demasiado tiempo, etce¬ 
tera. Tambien te informan 
del numero de ellas que 
vas acumulando, y solo 
puedes hacer cinco en 
cada parte del juego; si 
cualquier equipo las so- 
brepasa se beneficia el 
contrario con tres tiros li- 
bres. 

Con Basketball pode¬ 
mos recoger rebotes, ha¬ 
cer bloqueos, tirar el ba- 
I6n en suspension; en fin, 


todo igual que lo haria un 
autdntico profesional. 
Gr&ficamente deja un 
poco que desear, sobre 
toclo en colorido. Los ju¬ 
gadores tienen movimien- 
tos rapidos y itgiles, pero 
resultan demasiado pe- 
quenitos y carentes de 
vistosidad. El sonido es el 
adecuado, con efectos 
sonoros de encestes, re¬ 
botes y pitidos. A pesar 
de la parte grafica, es un 
excelente juego de balon¬ 
cesto. 


Isabel Marfa Benitez 
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Con 

Basketball 
Two - On - Two 

podemos 
recoger 
rebotes, 
hacer 
bloqueos, 
tirar a 
canasta en 
suspension, 
pasar el 
baton a un 
companero, 
recibir un 
pase, elegir 
tacticas 
defeesivas y 
ofensivas 


C READO 

POR: ACTIVISION. 

DBSTR1- 
R U 0 D O 

POR: Proem, S. A. 

LO MEJOR: 

puedes jugar autentico ba- 
loncesto sin cansarte. 

LO PEOR: ei 

colorido. 

PRECIO: 380 

pesetas. 


ADICCION ACCION 




S. A. 


RICART, 33 08004 BARCELONA 
Telex 98.841 MINIG 


Telefonos 423 00 48 • 425 27 33 


SERVICIO TECNICO OFICIAL 
AMSTRAD Y SINCLAIR 


* REPARACION DE ORDENADORES 

* CONTRATOS DE MAIMTEIMIMIENTO 


PC 1640 
PC 1512 
PCW 8512 
PCW 8256 
PCW 9512 


* ACCESORIOS Y AMPLIACIONES DE DISCO RIGIDO PARA PC 1512 PC 1640 Y COMPATIBLES 


ESPECSALISTAS EN MANTENIMIENTO 

DE DISCOS (DRIVES) PARA ORDENADORES 
FLOPPY DISK Y HARD-DISK (8”, 5"'/4, 3 "VS, y 3") 

CON "CAMARA BLANCA" (CLEAN BENCH) 


* FABRICACION Y VENTA DE EQUIPOS COMPROBADORES DE DISCOS. 
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commodore 
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SONY 
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PHILIPS 




G/SA " 


Ventas al mayor 


Comercio, 11 - tel. 319 93 08 Barcelona 


Establecimientos recomendados: BAZAR DELHI Reina Cristina, 11 Barcelona • INTERJOYA 
Reina Cristina, 9 Barcelona - BAZAR TAIWAN Plza. Palacio, 19 (galenas) Barcelona - LOS 
GUERRILLEROS Islas Canarias, 128 Valencia - BAZAR DELHI M. Ruano, 5 Lleida. 


en RSGISA 

tenemos mejor precio 
con total garantia, 


Si definitivo, nadie como REGISA puede dar 
una oferta economica tan favorable, ni una 
gama tan amplia de las mejores marcas en 
monitores, ordenadores, impresoras, 
unidades de disco, perifericos, software, etc. 
Pero ademas del mejor precio, tambi6n damos 
la mayor garantia a todas nuestras ventas. 
Por esto REGISA es mejor precio con total 
garantia. 























Si Julio Verne recorrid el contorno de la tierra en ochenta dias, la casa U.S. GOLD nos 
permite que nosotros lo hagamos en ocho iornadas deportivas con WORLD GAMES, los 
deportes mas diverlidos, y aigunas veces arriesgados, que se practican en 
determinadas zonas de nuestro pianeta. No te quedes anquilosado, animate, haz 
deporte con tu AMSTRAD. £Estdis preparados? Iniciamos el viaje. 



© I9©6 epvx : me : 

GBBPHICS BV F.D.THOBPe 

: PROQBftmmED bv choice soetuihbe ltd. 


U NA vez cargado el 
juego, vemos que 
podemos optar por 
elegir un solo deporte, va¬ 
ries o lodos, as! como de 
competir o practicar; en 
este ultimo apartado no 
nos dirin que puntuacidn 
hemos alcar.zado. Como 
intentamos conocer el 
maxima de paises, nos 
vamos a inscribir en todos 
y, ademas, compitiendo. 
Despues el programa nos 
pide que demos nuestros 
nombres, ya que pueden 
jugar de una a cuatro per¬ 
sonas. Hay aigunas com- 
peticiones que estan di- 
senadas para dos partici- 
pantes. Una vez listos, 
vamos a nuestro primer 
pais de destino. 

Weightlifting 
en Rusia 

Hemos llegado a la 
cuna de los mejores le- 
vantadores de pesas. Ru¬ 


sia. Nos toca competir en 
WEIGHTLIFTING. Prime- 
ramente seleccionamos 
el peso que queremos le- 
vantar; una vez hecho 
esto tenemos tres inten- 
tos para que nuestros 
musculos desarrollen su 
potencia y podamos con- 
seguirlo. Si lo superamos 
con exito y no aumenta- 
mos los kilos de nuestras 
pesas, el juez, por su 
cuenta, elevara este en 
cinco mis. El escenario 
es un salon de competi- 
ciones de halterofilia; en 
la parte inferior aparece- 
ran nuestros datos y tres 
cruces, que son los votos 
de los jueces, poniendose 
rojas para el fallo y blan- 
cas para las victorias. La 
estrategia de este depor¬ 
te consists en saber 
cuindo hay que levantar 
las pesas y cuanto hay 
que aumentar los kilos, 
conocer nuestras limita- 
ciones y las de nuestros 
oponentes. 

Para que sea valido un 


levantamiento, al menos 
dos de los tres jueces tie- 
nen que darte la cruz 
blanca. Si es asi lo habris 
conseguido, pero seri un 
record muy pobre; sin 
embargo, si los tres te la 
conceden el levantamien¬ 
to ha sido perfecto. Ten 
en cuenta que, a medida 
que sube el peso, la coor- 
dinacidn se vuelve mis 


critica. El vencedor seri 
el que logre subir mis ki¬ 
los que ninguno. Los gri- 
ficos son grandes, con 
buen colorido y movi- 
mientos muy reales antes 
y durante el levantamien¬ 
to de pesas. El sonido 
esti muy conseguido; en- 
tre uno y otro participante 
suena una musiquilla 
rusa, despues los efectos 



En la prueba de levantamiento de peso, justo antes de 
empezar. 



Levantamiento de peso: primer movimiento. 
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Levantamiento de peso: segundo movimiento. 



Listos para empezar a rodar el tronco. 



jCuldado... 

sonoros de los ejercicios 
de oxigenacidn del con- 
cursante, el ruido de las 
pesas al caer y los aplau- 
sos del publico son muy 
buenos, Un excelente 
juego para desarrollar los 
musculos. 

Barrel Jumping 
en Alemania 

Esta parte del juego 
nos llevar& a la Alemania 


blanca. Preparaos para 
calzaros vuestros patines 
de cuehillas y deslizaros a 
gran velocidad por el hie- 
lo de la pista. La compe- 
ticidn consiste en saltar el 
mayor numero de barriles 
colocados uno al lado del 
otro, sin espachurrarlos ni 
espachurrarte tu, Este 
juego surgid en Europa 
hace unos trescientos 
ahos y ha llegado a ser 
muy popular entre bs j6- 
venes patinadores. El ga- 


nador ser& el que consiga 
saltar el maximo de barri¬ 
les y aterrice con exito en 
el hielo. Tienes que tener 
en cuenta que debes co- 
ger la mayor velocidad 
posible antes de saltar, 
coordiria bien tus movi- 
mientos si no quieres dar 
con tus huesos en cual- 
quier parte. Si te impulsas 
para saltar demasiado 
pronto, no lograr&s supe- 
rar los ultimos barriles; 
por el contrario, si io ha- 
ces muy tarde te tragaras 
los primeros que encuen- 
tres. 

El numero de barriles 
que quieres poner en la 
pista io eliges tu, desde 
un minimo de tres hasta 
Io mas arriesgado, veinte. 
El decorado es una pista 
de hielo entre montahas 


competidor no tiene gran 
tamano. 

El colorido es relajante 
y los movimientos son 
muy precisos, bien estu- 
diados, agiles y esteticos. 
El sonido no nos distrae 
de la accidn, Io que es de 
agradecer. Al principio 
una musiea como tirolesa 
y luego efectos sonoros 
muy amortiguados de cu- 
chillas contra el hielo. 
Una competiciOn diverti- 
disima. 

Cliff Diving 

en Mexico 

Pos ya ves, chamaco, 
aqui estamos intentando 
hacernos unos clavadi- 
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...que te la das! 



Bueno, un bafio siempre es refrescante. 


nevadas y verdes pinos, 
con grades abarrotadas 
de publico en la zona de 
salto. Los graficos son 
buenos, a pesar de que el 


tos. Esta modalidad tan 
mexicana, pero que muy 
pocos practican. es una 
de las mas arriesgadas y 
peligrosas que existen. 
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Hay que tener coraje y 
sangre fria, saber nadar 
como los peces y volar 
como los pajaros. La 


do y de reventarnos con¬ 
tra las rocas. 

La velocidad del viento 
nos viene indicada por 



Los gaiteros interpretan la musica para la danza. 



;A por el tronco! 

competition consiste en 
subirse a la roca mas es- 
carpada y lanzarte desde 
allf, a tumba abierta, ha- 
cia el mar, por supuesto 
en una zona donde dste 
tenga la suficiente profun- 
didad para no darte el 
morronazo contra el fon- 
do. En el acantilado de 
este juego hay cuatro ni 
veles de altura; es acon- 
sejable empezar desde 
abajo e ir subiendo a me- 
dida que nos encontra- 
mos con fuerzas. 

Cada concursante sera 
puntuado segun el estilo 
que tenga en caer y si lo- 
gra salir del mar con exi- 
to. tarea bastante dificul- 
tosa. Como la altura, so- 
bre todo en el nivel m&s 
arriesgado. es considera¬ 
ble, tenemos tiempo de 
hacer la palomita, el pica 


una flecha en la parte su¬ 
perior izquierda de la pan- 
talla: mientras mas fuerte 
sea esta, mas peligro 
existe de que nos estre- 
llemos. Para colmo, el 
mar sube y baja con el 
oleaje, asi que tenemos 
que estudiar nuestra es- 
trategia para zambullirnos 
cuando este en pleno 
apogeo. El ganador sera 
el que logre saltar desde 
mas alto y saiga indemne. 

Los graficos son muy 
bueqos, con profusidn de 
colorido y excelente elas- 
ticidad y maniobrabilidad 
del saltador. Ademas de 
la musica mexicana que 
nos ameniza la espera 
del siguiente salto, tene¬ 
mos el sonido del mar, 
acorde con las olas, y de 
la entrada del nadador en 
el agua. Dejate llevar por 


la locura mexicana y mar- 
cate un clavado; impre- 
sionaras a tus amigos, o 
te impresionards tu contra 
las rocas. 

Slalom Skiing 
en Francia 

Ahora nos encontra- 
mos en un pueblecito 
trances famoso por sus 


Olimpiadas de invierno, 
Chamonix. Vamos a com 
petir en un slalom gigan- 
te de esqui. Esta pondra 
a prueba nuestros refle- 
jos, asi como el control de 
nuestros musculos, en la 
precision y agilidad que 
tengamos en el momento 
de salvar las puertas. 
Ademas, hay que ser muy 
rapidos y descender en el 
menor tiempo posible. 
Puedes saltarte alguna 
puerta, lo que te penaliza- 


J 


El tronco ya as nuestro. 



jAhi va ese tronco! 



El rodeo es una de las pruebas mas diffciles. 
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Cuidado, que te caes. 



El toro te ha lanzado por encima de sus cuernos. 



Acabas de medir el suelo con tu cuerpo. 


ra con cinco segundos, 
pero si te caes seras des- 
calificado. La estrategia 
debes ir desarrollandola a 
medida que vayas bajan- 
do la colina; es verdad 
que tienes que ir rapido, 
pero si ves que vas a tra- 
garte alguna puerta, lo 
que te acarrearia una cai- 
da y el fuera de competi- 
cion es mejor que frenes 
un poco; una vez rebasa- 
da vete preparando para 
la prdxima. 


Al participante le ve- 
mos desde arriba, lo que 
hace que los graficos 
sean algo pequenos, el 
colorido es el adecuado y 
la movilidad esta bien. En 
la parte superior nos apa- 
rece la informacidn con el 
nombre del esquiador, el 
tiempo que va pasando 
en el descenso, el mejor 
record, el numero de 
puertas que nos hemos 
saltado, en el intento en 
que estamos, tenemos 


tres, v un anuncio de des- 
calificacion cuando cae- 
mos. El sonido esta bas- 
tante bien, primero una 
musica de presentacion y 
luego el ruido del roza- 
miento de los esquies so- 
bre la nieve y un pitido al 
pasar las puertas. Muy di- 
vertido y dificil de terminar 
todo el recorrido sin co¬ 
meter alguna pifia. 

Log Rolling 
en Canada 

La competicion se de- 
sarrolla en las heladas 
aguas de un no canadien- 
se. Al fondo, las gradas 
con el personal que ha 


tentando tirar al contrin- 
cante. Este «deporte» 
surgio en Canada, preci- 
samente en los campos 
de lenadores, hara poco 
mas de un siglo. 

A los que son novatos, 
los veteranos siempre les 
dan un buen consejo: 
«nunca quites los ojos de 
los pies de tu oponente», 
asi que haced vosotros lo 
mismo. El vencedor es el 
ultimo que se quede so- 
bre el tronco. despues de 
haber derrotado a los 
otros tres oponentes. En 
la parte de abajo aparece 
una especie de baremos 
entre los dos competido 
res; si el tuyo es mejor al 
final que el de otro que 
tambieri haya derrotado a 



La salida del slalom gigante. 



Entrando en una puerta. 


venido a vernos y los bos- 
ques de abetos. Este jue- 
go es uno de los que hay 
que jugarlos entre dos 
participantes, porque 
consiste en subirte a un 
tronco que flota en el 
agua y hacerlo rodar in- 


sus tres oponentes, seras 
el ganador. El tiempo que 
tardes en hacer caer a tu 
contrincante es muy im- 
portante, a menos tiempo 
mas puntos. Un buen tru- 
co es, rnientras vas ro- 
dando el tronco, pararlo 
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para que el otro pierda el 
equilibrio y enseguida dar 
marcha hacia la direccion 
contraria. verdis que cha- 


modalidad de monta de 
toros, la mas peligrosa de 
todas. Para ello podemos 
optar por cualquiera de 



La agilidad de cintura es fundamental. 



Llegaste al final: jenhorabuena! 


puzdn se pega. El juego 
te da ires oportunidades 
de conseguirlo. 

Los graficos son bue- 
nos, con un tamano de 
los competidores muy 
adecuado y francamente 
graciosos en sus movi- 
mientos de intentar recu- 
perarse y de caida al 
agua. El somdo es nor¬ 
mal, chapoteo al caer y 
musica de piano en los 
entreactos. Un juego 
ideal para echar un mano 
a mano con los amigos. 

Bull Riding en 
Estados Unidos 

Ya que estamos en 

America vamos a inscri- 
birnos en un rodeo en la 


los cinco toros que estan 
preparados: Ferdinand, 
Elmer, Bob, Tornado y 
Earthquake. El mas en- 
clenque es el primero: el 
robusto y bravio, el ulti 
mo. La competicion con- 
siste en subirte encima 
del morlaco, que sobre- 
pasa los 200 kilos de 
peso, e intentar no caerte 
durante el tiempo estipu- 
lado de monta, que son 
ocho segundos. Parece 
poco tiempo, pero cuando 
estas arriba crees que es 
una eternidad. El estilo de 
la monta cuenta mucho a 
la hora de que te puntuen, 
asi como la eleccion del 
toro. Te daran mas por 
montar a Earthquake que 
si vas a lomos de Ferdi¬ 
nand. Tu estrategia debe 
consistir en tratar de anti- 
cipar los movimientos que 
va a efectuar el bicho. 


responder a ellos es la 
clave para terminar la ca- 
balgada. 

El decorado son las 
torridas tierras del desier- 

to de Arizona, con su are¬ 
na amarilla, sus cactus y 
su cielo azul. Por supues- 
to, como todo gran rodeo, 
estan los espectadores, 
todos ellos vaqueros cur- 
tidos en el Lejano Oeste. 
Los graficos son muy 
buenos, no tienen un ta- 


maho muy grande, pero 
estan muy bien consegui- 
dos los movimientos de 
los toros y del «cowboy». 
En la zona inferior apare- 
ce el nombre del bicho 
que hemos elegido y el 
tiempo que vamos aguan- 
tando encima de el. El so 
m'do esta ben, musica del 
Lejano Oeste y trotes del 
toro. Un juego ideal para 
emular a los verdaderos 
«cowboys». 



1 
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Vamos, salta sin miedo. 



jAlia voy! 



Impecable el estilo de nuestro saltador. 


c 

p 
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Asl acabards si no mldes bien el salto. 



Tomando impulso para saitar los barriles. 



Seis barriles es fdcil saltarlos. 


Caber Toss 
en Escocia 

La verde Escocia nos 
recibe para que participe- 
mos en uno de sus tipicos 
juegos, el lanzamiento de 
troncos de &rboles. La 
competicibn consiste en 


darse una carrerita hasta 
donde esta el tronco, 
puesto vertical, y al llegar 
agacharse y cogerlo por 
la base y lanzarlo lo mas 
lejos posible. Es una ta 
rea dificili'sima, pues lo 
probable es que termine- 
mos con el tronco sobre 
un pie y con este macha- 
cado. Para competir hay 


que seguir un ritual esco- 
c6s. Antes que nada bai- 
laremos una graciosa 
danza escocesa. Por su- 
puesto, nuestra vestimen- 
ta deportiva consists en 
una preciosa faldita a 
cuadros. 

Para conseguir lanzar 
con exito ese «muerto» 
tenemos tres intentos. El 
secreto de un lanzamien¬ 
to largo esta en cdmo 
efectues la carrerilla pre¬ 
via, intentando conservar 
la mayor energla posible. 
Ten cuidado con no ir 
mas aprisa de lo necesa- 
rio. Ten en cuenta que es- 
tos troncos pesan un 
montdn. 

Los graficos son pe- 
quenos, pero tienen un 
buen colorido. con movi- 


contienen a un publico 
que son manchitas de co¬ 
lor. Carece de sonido, a 
excepcibn de la musica 
de gaita que suena mien- 
tras danza el concursan- 
te. Es el mas dificil de to- 
dos estos juegos. 

Sumo Wrestling 
en Japdn 

Por fin hemos llegado a 
la ultima etapa de nuestro 
viaje, al pais de los al- 
mendros en flor y el reino 
del sol naciente, Jap6n. 
Para completar nuestra 
odisea deportiva vamos a 
competir en un deporte 



Movimiento de caida tras el salto de los barriles con 
dxito.. 



Tremendo golpe con el primer barrll. 


mientos graciosos y 6gi- 
les. La escena se de- 
sarrolla en un verde valle 
escoces, con cielo muy 
azul y unas gradas que 


tradicional y popular entre 
los japoneses, el Sumo. 
Dos masas de carne con 
unos simples taparrabos 
intentaran derribarse el 
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uno al otro o echarlo fue- 
ra del ring. Menos mal 
que no tenemos que po- 
nernos asi de rollizos 


ring japones de color 
azul, en la parte inferior 
aparece un cuadro de in- 
formacion con la puntua- 


CREADO POR: U.S. GOLD. 

DISTRIBUIRO POR:erbe 



Tiene juegos para todos 


LO fVKEJOR: 

los gustos. 

LO PEOR: Tener que cargar un trozo de 
la primera cara para poder jugar los que vienen 
en la otra del casete, e instrucciones en ingles. 


PRECRO: 


1.200 pesetas. 


GRAFICOS 


SONIDO ADICCION ACC10N 

— 


Sumo. Listos para el combate 



Agachado parece que se lucha mejor 


para participar. Tened en 
cuenta que los ninos ja- 
poneses que quieren de¬ 
dicate a este deporte de 
mayores deben pesar a 
la tierna edad de trece 
anos, la friolera de 80 ki¬ 
los. Este es otro de los 
juegos en el que hay que 
jugar con un amigo, ya 
que cada uno manejara a 
un luchador. 

La puntuacion sera 
dada en base al tiempo 
de reaccidn de ambos 
oponentes; mientras mas 
rapido te muevas mejor te 
juzgaran, asi como si tiras 
al contrario o lo sacas del 
ring. La coordination de 
movimientos es muy im- 
portante en el momento 
del ataque. La competi¬ 
tion se desarrolla en un 


iAgdrrale fuertel 


cion de ambos concur 
santes. 

Los graficos son bue- 
nos y de un tamano muy 
adecuado. excelente mo- 
vilidad de los gorditos 
contrincantes. El sonido 
es el de golpes y musica 
oriental. Divertido, aun- 
que no es el mejor de 
todos. 

En conjunto, WORLD 
GAMES es un programa 
excelente, con muchas 
opciones para divertirse 
solo o en grupo, con pun- 
tuaciones al termino de 
cada juego, medallas de 
oro, plata y bronce. Un 
juego con muchos alicien- 
tes que no tiene desper- 
dicio alguno. 


Isabel Maria Benitez SI te sales del cfrculo sst£s perdido. 
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Esta es su opor- 
tunidad para 
acercarse al in¬ 
terior y al funcionamiento de 
una base de datos. jApro- 
vechela! 



D ICEN por ahi que «la necesidad 
es la tia de la Inventiva y esta a 
su vez es la madre de la cien- 
cia», lo cual es lo mismo que decir que 
la ciencia es la hija de la sobn'na de la 
necesidad. Con este jaleo familiar sal- 
ta a la vista que la necesidad estci muy 
directamente ligada con la ciencia. 
Todo esto viene a cuento de que es- 
toy mas que harto de ver publicidad 
que canta las alabanzas de cientos de 
distintos modelos de bases de datos, 
archivos o como quiera llamarseles. 
Cuando cae alguno de estos progra- 
mas en las manos del usuario inquie- 
to, este se encuentra con que estan 
escritas en cddigo maquina o cualquier 
otra diablura. Desde luego que asi son 
m&s r&pidos, mas eficientes y mas 
todo, pero no hay forma de destripar- 
los y enterarse de cdmo funcionan. Por 
eso, y solo por eso, cansado de ima- 
ginarme cdmo harian las rutinas o 


cdmo buscarian un dato o cdmo lo que 
fuera, una noche de plenilunio juliano 
(de julio, claro) decidime a construir un 
archivo para mi solito. Lo que pasa es 
que los directivos de esta revista, que 
saben apreciar lo que vale cuando lo 
ven, vinieron a casa a suplicarme que 
les vendiera los derechos para Europa 
de mi invento y yo, que no resisto las 
lagrimas, cedi ante sus ruegos y sus 
maletas de billetes. En el fondo es que 
soy un romantico... 

Mentiria grandemente si dijera que 
esta base de datos es lo mas increible 
que existe y mentiria tambien si pen- 
sase que tiene todas las posibilidades 
habidas y por haber. Es mds, la idea 
principal es que sirva de pun to de 
arranque para que todos aquellos que 
tienen interes en el tema puedan se- 
guir desarrollandola y dejar correr su 
ingenio ahadiendo nuevas cosillas y 
haciendola mas potente. Si el ingenio 


ha corrido mucho se recomienda ir a 
buscarlo antes de que se pierda en la 
hontananza, que es un sitio que esta 
muy lejos. 

Estd creada para ser usada con dis¬ 
co, por aquello tan traido y llevado de 
la velocidad de carga. Sin embargo, no 
hay obice, impediment, cortapisa o 
valladar para que, con un poco de pa- 
ciencia, sea usada por los que tengan 
casete. 

Me gustaria dar un repaso a alguna 
de las posibilidades de cambio y am¬ 
pliation que encuentro en <>La Mun- 
dialmente Muy Famosa And Very Au- 
tentica Base Of Datos User, De 
MBSoftware». No le vendria nada mal 
una rutineja para que clasificara alfa- 
beticamente por algun campo. El meo- 
llo de la cuestion estaria en crear un 
bucle que leyendo los datos que 
corresponden a un mismo campo en la 
matriz, que es A$(X,Y), sea capaz de 


1NSTIU 

m 

10 HGDE 1 
20 REH 

40 ’ 

50 ’-BASE DE DATOS PARA SER MEJORADA Y 
60 ’=AMPLIADA POR LOS ASTUTOS LECTORES= 
70 •= DE “AHSTRAD USER" Y AH1GOS. = 
80 ’ 

90 >=================== MBSoftware === 

100 REH 

110 A* =" HBSo f t ware " 

120 B*=“ Aastrad U3er* 

130 ORIGIN 640, 140 
140 TAG 

150 FOR A: 1 TO 100 
160 CALL 8.BD19 
170 PRINT A*; 

180 ORIGIN 640 4*A,140 
190 NEXT 

200 ORIGIN 640, 140 
210 FOR A -1 TO 100 
220 CALL 6.BD19 
230 PRINT B*; 

240 ORIGIN - 208+4.2*A,210 
250 NEXT 

260 TAGOFF: LOCATE 21,1S:PRINT "S," 

270 FOR d=0 TO 3000:NEXT 
260 Co 1u«na1-53:Co 1u*na2=9 
290 MODE 2 

300 ORIGIN 332,330:DRAHR 299,0:DRAWR 0, 
28 1 : LOCATE 68,22:FR1NT "HBsof tuare " ‘.DRAW 
R -18,0: ORIGIN 535,50: DRAWR -204.0-.DRAW 



R 0,281 

310 ORIGIN 327,375:DRAWR 308,0:DRAWR 0, 

329 : DRAUR 308,0'-DRAHR 0,329 

320 LOCATE Coluanal 7,3:PRINT"LA HUNDIAL 
MENTE HUY FAHOSA AND" 

330 LOCATE Colunnal-10,4:PRINT"VERY AUTE 
NT I CA -BASE OF DATOS USER-“ 

340 LOCATE Co Iunna1,7:PR I NT"LI STAR / BUS 
CAR." 

350'LOCATE Co 1u«na1,9:PR I NT"CREAR NUEVO 
FICHERO.“ 

360 LOCATE Co 1 uena 1 , 11 :PRINT"SALVAR FICH 
ERG, * 

370 LOCATE Co 1 uisna 1, 13 : PR I NT "CARGAR FICH 
ERO. ” 

380 LOCATE Coluesnal, 15 : PR I NT "ED I TAR FICH 
ERO. " 

390 LOCATE Coiu»na 1,17:PR 1 NT"SALIDA POR 
IHPRESORA." 

400 LOCATE Colunnal,19:PRINT"FIN DE LA S 
ESION." 

410 x=l:FOR f =7 TO 20 STFP 2:L0CATF- Col 
umna1-4,f:PRINT x:x x+1:NEXT 
420 Se1eccion$=INKEY$:IF Se1eccion*-”“ T 
HFN 420 

430 IF Se1ecc i on*="1‘ THEN 940 
440 IF Se1eccion* = "2“ THEN 510 
450 IF Selecclon*="3" THEN 1580 
460 IF Se1ecclon*="4" THEN 1640 
470 IF Se1ecclon»="5" THEN 1090 
480 IF Se 1 ecc i on*= "6 " THEN 1700 
490 IF Se1ecc i on* ="7" THEN 2170 
500 GOTO 420 
510 GOSUB 2160 
520 REH 

530 INPUT “NUMERG DE CAHPOS (EL HAXIHO E 
S 0CH0.17 " ,Nii»eroCa»pos : IF NuneroCaopos> 
8 THEN 510 

540 DIH A*( 100 ,NuaeroCaopo*1:DIH NonbreC 
ampo$(NuaeroCaepos 1 
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LISTAR / BUSCAR 


LA NtMDIALHEKTE HUY FAHOSA AND 

UERt AUTEHTICA "BASE Of DATOS USER" 

LISTADO. 




BUS6UEDA POR NUHERO. 


1 LISTAR / BUSCAR. 

BUSflUEDA POR DATOS. 


2 CREAR NUEVO FICHERO. 

HBtlt PRINCIPAL. 


3 SALVA* FICHERO. 

4 CARCAR FICHERO. 

5 EDITAR FICHERO. 

E D I C I 0 H 




I INTRODUCCION DE DATOS. 


G SALIDA POR IMPRESORA. 

1 RECTIFICACIOfffiS. 


7 FIN DE LA SESION. 

HENU PRINCIPAL. 


NR<;ofU*re_ 


MENU ----- 

** REGISTRO 27 DEL FICHERO “cos 1 1 1 as". ** TOTAL DE REG1STFOS EN HEHORIA '• 3 < 2 > ** 
Nombre Gerardo Carlos Luis 

Apellidos Gonzalez de tfedianejo y Pere2 de los Alnendrales 

Direccion C/ Soponcio Continuo semiesquina a Iapacto de Hiocardio 

Ciudad Conpletamente polucionada y hecha un asquito de ruido 

Telefono Lo quito por las continuas anenaz&s que reclbla 

Profesion Sufrido eritico de software naciona) y del otro 
q.N.I. Dice que cualquiera sabe donde esta y que ya lo buscara 

Sueldo Much ismo menos de lo que le gustaria ganar 

--ABStrad User & MBSoftuare- 


compararlos dos a dos y ordenarlos. 
Bueno, la forma ya es cosa de cada 
uno. Tambien se podria hacer una 
pantalla en la que solo salieran los 
campos deseados sequn las ocasio- 
nes y no todos siempre. Una variante 
a tener en cuenta seria esto ultimo, 
pero en la salida a impresora. Se po¬ 
dria hacer que el programa salvase los 
datos autnmaticamente cuando la can- 
tidad de fichas escritas de un tiron fue- 
ra muy grande, en prevision de un cor- 
te de luz, un hermanito pequeno o la 
calda en el tecladn de algun objeto de 
esos que, milagrosamente, siempre 
hacen «reset>>. Incluso cabe la posibi- 
lidad de organizar el listado de forma 
que aquellas rutinas que funcionan ne- 
cesariamente a continuacion de otras 
se encontrasen tambien fisicamente a 
continuacion, por aquello de ganar en 
rapidez. 

Hay un tope de cien fichas, pero una 
simple explicacion puede hacer que 
quepan muchas mas. Vamos por pa- 
sos. El tope de campos, por comodi- 
dad, es de ocho. En el peor de los ca- 
sos habia que ponerse en el iugar del 
usuario que utilizase todos. Bien. Cada 
campo acepta hasta 255 caracteres. 
Usando el propio ordenador como cat- 
culadora, que lo mismo sirve para un 
roto que para un descosido, unas sim¬ 
ples operaciones me dieron la cantidad 
de esas cien fichas como maximo. Y 


ahora viene la propuesta. Si se utiliza 
la mitad de campos, ya no son cien, 
sino doseientas. Lo mismo ocurre si en 
vez de admitir 255 caracteres por cam¬ 


po utilizamos la mitad. Resumiendo, 
que esto se lia, a menor numero de ca¬ 
racteres por campo y menor numero 
de estos, mas registros. Pensando 


550 FOR X=1 TO NuneroCampos:PRINT "NOHBR 
E DEL CAMPO " ; X ; “ INPUT NOKbreCampo*( 
X):NEXT 
560 CLS 

570 FOR X=1 TO NuneroCampos 

580 PRINT "NOMBRE DEL CAMPO-;X;": '* ;Nom 

breCampo$ < X) 

590 PRINT 
600 NEXT 

610 LOCATE 31,25:PRINT "ESTA TODO CORREC 
TO 7“ 

620 IF INKEY$ = M " THEN 620 
630 IF INKEY(46)=0 THEN 510 
640 GOSUB 2160 
650 GOTO 280 
660 REH 

670 CLS : LOCATE 17, 13: INPUT MNDIQUE POR 
QUE REGISTRO QUIERE COMENZAR ? \W 
680 CLS:IF W=0 THEN W=1 
690 FOR X=W TO 100 

700 PRINT " REGISTRO No:”1X:FRI NT 

710 FOR Y=1 TO NuneroC&apos 
720 IF INKEY(27)=0 THEN GOTO 720 
730 GOSUB 850 

740 IF A$(X,Y ) = " * THEN CLS:LOCATE 24,12: 
PRINT “NO HAY MAS REGISTROS EN HEHORIA": 
FOR 1=0 TO 3000:NEXT:GOSUB 2160:GOTO 280 
750 PRINT NombreCampo$(Y),A$(X,Y) 

760 REH 
770 NEXT Y 
780 PRINT 

790 LOCATE 28,25:PRINT "DESEA VER OTRA F 
ICHA ?" 

800 IF INKEY$- ,IM THEN 800 
810 IF INKEY(46)=0 THEN GOSUB 2160: GOTO 
280 

820 CLS 
830 NEXT X 
840 W=l:GOTO 690 
850 PRINT 


tMSTUg 

m 



860 RETURN 
870 REM 

880 CLS:LOCATE 25,2:INPUT “QUE REGISTRO 
DE3EA VER 1 , W 

390 IF W< 1 OR W>100 THEN 870 
900 PRINT 

910 X=W:FOR Y = 1 TO NuueroCanpos:PR I NT No 
mbreCaapo* (Y );TAB( 15) ;A*(W,Y): GOSUB 850: 
NEXT 

920 IF INKEY$=““ THEN 920 
930 GOTO 280 

940 FOR q=7 TO 20: LOCATE 50, q: PRINT 11 ":N 
EXT 

950 ORIGIN 8,346:DRAWR 299,0:DRAWR 0,-13 

5:DRAWR -299,0:DRAWR 0,135 

960 ORIGIN 4,375 : DRAWR SO^^DRAWR 0, 16 

6:DRAWR -307,0:DRAWR 0,166 

970 LOCATE Co 1u*na2-2,3:PRINT 1 L I S T A 

R / BUSCAR' 

980 LOCATE Co 1umna2,5:PR I NT "1 LISTADO. 

990 LOCATE Colunna2,7:PRINT "2 BUSQUEDA 
POR NUHERO. • 

1000 LOCATE Colunna2,9:TRINT '3 BUSQUED 
A FOR DATOS." 

1010 LOCATE Colu»na2,11:PRINT '4 MENU P 
RINCIPAL.” 

1020 Se 1 ecc ion*:- I NKEY* 

1030 IF Seleccion* '1* THEN 660 
1040 IF Seleccion*: ‘2'* THEN 870 
1050 IF SeIeccion* '3" THEN 1930 
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SIGNAL 


ANEXO t.VARUBLES UTWZADAS 

A$: «MB$oftware» 

B$: *Im$frd User* 

Columna): Columna numeros menu principal. 

Columna2: Columna numeros menus listado y edition. 

Seie«i6n$: INKEY$. 

NumeroCampos: iso, lo que su nombre indica. 

NombreCampos$; Lo mlsmo. 

N0$: Nombre del fidiero a cargar o salvor. 

M$: Nombre a buscar con el Sraner. 

MedidaMatrlz: LongHud de la maim. 

MedidaNombre: LongHud del nombre. 

Fidia: Numero de la fieha en cuestidn. 

Y muHitud de variadas letras que gentilmenfe cumplen su 
(omeHdo al ser requeridas y luego descansan 
franquilamente en el limbo de las variables. 

Menu principal y dos menus de la base de datos. 


cada uno en lo que necesita es posi- 
ble ajustar «La Mundialmente Muy Fa- 
mosa And Very Aut6ntica Base Of Da¬ 
tos User, De MBSoftware», para que 
de el maximo de prestaciones. 

A los que se desesperan con las co- 
sas no excesivamente rapidas les re- 
comiendo que den un vistazo a la Ifnea 
1950. Si eliminan —PRINT: «SCA- 
NER: »;T$—, la busqueda de palabras 
ser6 digna de aparecer en revistas es- 
pecializadas como record de veloci- 
dad. Mas o menos. 

Hay que decir, para terminar, que si 
alguien cree haberla mejorado de ma- 
nera eficiente, estaria mas feliz de re- 
cibir esas innovaciones para cotillear- 
las. En el sobre, junto a la direccion de 
la revista, podriais poner algo asi como 
<<Para Base De Datos User». 

Tranquilidad a la hora de copiar el 
listado y no olvidar que, en e! peor de 
los cases, es una maquina a la que po- 
demos desenchufar si comienza a de- 
sesperarnos. He dicho. 


Manuel Ballestero Santaolalla 


AMSTKAD 

BSIR 

1060 IF Se1eccicn*="4" THEN 1080 
1070 GOTO 1020 

1080 FOE q = 5 TO 11:LOCATE Co 1u«ni2,q:PR I 
NT" ":NEXT:GOTO 300 

1090 FOE q“7 TO 20--LOCATE 50,q:PRINT" " : 
NEXT 

1100 ORIGIN 8, 171.: DRAWS 299,0:DRAHR 0,-1 

21:DRAUR -299,0:DRAWR 0,121 

1110 ORIGIN 4,138:DRANK 307,0:DRAWR 0,-1 

53:PRAWR -307,0:DRAWR 0,153 

1120 LOCATE 13, 14:PRINT 1 E D I C I 0 N" 

1130 LOCATE Coluana2,17:PRINT "1 INTROD 

UCCION DE LATOS." 

1140 LOCATE Columna2,19:PRINT "2 RECTIF 
ICACI ONES. " 

1150 LOCATE Columna2,21:PRINT *3 HENU p 
RI NCI PAL. " 

1160 Seleccion*=INKEY* 

1170 IF Seleccicn*=•1' THEN 1230 
1180 IF 3e 1 ecc i on*--"2 “ THEN 1420 
1190 IF SeIeccion*='3“ THEN 1210 
1200 GOTO 1160 

1210 FOE q 17 TO 21 STEP 2:LOCATE Column 
a2,q:PR I NT" ':NEXT‘GOTO 3®0 
1220 RF.H 
1230 REH 

1240 FOR X-l TO 100 

125® FOR Y 1 TO NumeroCampos 

1260 IF INKEY(27)-0 THFN GOTO 1260 

1270 IF A*(X,Y)=’" THEN 1300 

1280 NEXT Y 

1290 NEXT 

1300 W-X 

1310 CLS:PR I NT ■ REGISTRO No: ■ ; W 

1320 PRINT 

1330 FOR H~1 TO NumeroCampos 
1340 PRINT NombreCampo*(M);TAB< 15);:LINE 
INPUT A*(W,M1 
1350 PRINT 
1360 NEXT 



1370 LOCATE 27,25:PRINT 'DESEA INTRODUCI 
R HAS DATOS 7“ 

1380 IF INKEY*="* THEN 1380 
1390 IF INKEY(46)=0 THEN GOSUB 21S0:GOTO 
1090 

1400 W=W+1:CLS:IF W>100 THEN U-1 
1410 GOTO 1310 

1420 CLS:INPUT “QUE REGISTRO DESEA CORRE 
GIR? *,W 

1430 CLS:IF W<0 OR W>100 THEN 1420 
1440 PRINT « REGISTRO No: >; W 

1450 PR I NT:PRINT 
1460 FOR X 1 TO NuLeroCampos 
1470 PRINT NoabreCampo*(Xl;TAB<15);:PRIN 
T AS(W,X) 

148® PRINT "QU1ERE CORREGIR 7' 

1490 IF INKEY* " THEN 1490 
1500 IF I NKEY ( 46 ) = 0 THEN 1530 
1510 PRINT 'NUEVOS DATOS “;:LINE INPUT A 
*(W,X) 

1520 PRINT 

153® NEXT: LOCATE 33,2S:pRINT "OTRA FICH 

A ?“ 

1540 IF INKEY*=■" THEN 1540 
1550 IF INKEY(461=0 THEN GOSUB 2160:GOTO 
1090 

1560 W-W +1:CLS:IF W>]00 THEN W-l 
1570 GOTO 1440 

1580 CLS:CAT:LOCATE 1,19:INPUT"NOHBRE DE 
L FICHERO A GRABAR: ■,NO* 

1590 OPENOUT NG4 

1600 PRINT #9,NumeroCampos:FOR S-1 TO Nu 
meroCampos: PRINT tt9,NoisbreCanpo*<S):NEXT 
S : FOR S= 1 TO 100: FOR E= 1 TO NuaeroCaispo 
s: PR I NT #9,A*(S, El.-NEXT E: NEXT S 
1610 CLOSEOUT 
1620 GOSUB 2160 
1630 GOTO 280 

1840 CLS : CLEAR : CAT *. LOCATE 1,19: INPUT ‘NO 
HERE DEL FICHERO A CARGAR: ” , NO* 

1650 OPENIN NO* 

1660 INPUT #9,NuaeroCampos:DIH A*(100,Nu 
meroCampos) :DIH NombreCampo*(NuaeroCaapo 
sJ.'FOP S-l TO NumeroCampos: INPUT #9,Nomb 
reCanpo*(S):NEXT S:FOR S=1 TO 100:FOR E= 

1 TO NumeroCampos:INPUT *9,A*iS,E):NEXT 
E:NEXT S 
1670 CLOSEIN 
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ANEXO 2. RUTINAS $ SUBRUTINAS 

10- 270: Presentocidn, aurtopublicidod y todo eso. 

300- 500: Menu principal (Grossenmenu). 

520- 650: Cread6n de un fidiero nuevo provocando la p6rdida descarada de las fidias que e$t6n en la memoria. 
660* 870: Listado de fichas en pantalla. 

880* 930: Busqueda par numero de ficha. Algo asi (onto que hay que decide el numero para que la busque. 
950-1080: Menu de listar y buscar. Unmade en la version germane «Localixatenmenu». 

1100-1200: Menu de edicidn, que es el de anadir y arreglar lo que en su momenta nos paredO bien, Por 
aid fuera le llaman «Sditorenmenu». 

1230-1290: Busqueda del primer registro libre ton la gran ilusion de seguir introdudendo dates, 
1300-1410: IntroducdOn de dates, emodonante momento que produce goto e hiperpotenda informatixada. 
1420-1570: Correcd6n de fichas, arregio de descalabros, 

1580-1630: Pasar los datos a disco o a ditto. Tambien es posible que en algunos textos aparexcan como 
«disc» o taper , pero es lo mismo. 

1640-1690: Cargar datos, hacerse con ellos por las buenas o con violenda, 

1700-1930: Saiida talmente hada la impresora para lo que fuera o fuese menester, 

1940-2150: Busqueda, acoso y capture de la huidixa ficha mediante la localixaddn de un nombre. 
2170-2210: Despedida y deire previa comprobacao de la no existenda de fichas en memoria. 


1680 GOSUB 2160 
1690 GOTO 280 
1700 REM 

171® CLS:LOCATE 3©,3:PRINT "SALIDA A 1 HP 
RESORA" 

1720 LOCATE 4,7 

1730 INPUT " A PART IR PE QUE REGISTRO 
DESEA USTED EFECTUAR LA SAL I DA :",Q 
1740 PRINT:PRINT: INPUT " CUANTAS F 

ICHAS DESEA IHPRIHIR CONTANDO LA ANTES I 
NDICADA :",L 
1750 PR I NT:PR I NT 

1760 LOCATE 30,25:PRINT "ESTA TODO CORRE 

CTO 7“ 

177© IF I NKEY$= 11 “ THEN 1770 
178© IF INKEY#="n“ OR INKEY*="N* THEN 17 
00 

1790 U =(Q+L1 1 

1800 FOR X=1 TO 100:FOR Y=1 TO NateroCai 

pus:IF A*(X,Y)=f“THEN 1620 

1810 NEXT Y : NEXT 

1820 I=X-1 

1830 FOR S-Q TO U 

1840 PRINT 48,"** RF.GI5TR0” ;S; “DEL FICHE 
RO ~"i NC* ; . ** TOTAL DE REGISTROS EN 

MEMORIA:“;I;”**“:PRINT «8:G0SUE 1920 
1850 FOR T=1 TO NuneroCanpos 
1860 PRINT #8,HoabreCaapo*m,A»(S,TI 
1870 GOSUB 1920:NEXT T 
1880 PRINTK8," 
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1890 PRINT #8:PR I NT #8 
1900 NEXT S 

1910 GOSUB 2160:GOTO 280 
1920 PRINT 48:RETURN 
1930 REK 

1940 CLS: LOCATE 27,3:PRINT" BUSQUEDA POR 
NOMBRE" 

1950 LOCATE 2,6:INPUT "INTRODUZCA EL NOM 
BRE A BUSCAR: ”1M* 

1960 HedldaNoDbrs :LEN(MS) 

1970 FOR Flcha=l TO 100 

1980 FOR G=1 TO NuaeroCampos 

1990 HedidaMatriz=LEN <A$tFicha,G1> 

2000 FOR t=l TO HedidaHatriz:TS-KIB*(A*< 



AMSTRAD 

USIR 

Ficha,G),D.MedidaNombre):LOCATE 27,10:PR 
I NT "ESCANER: ";T*:IF T$ = M* THEN GOTO 20 

30 

2010 NEXT D 

2020 NEXT G:NEXT Ficha:CLS:LOCATE 6,10:P 
RINT H NO ENCUENTRO (0 NO HAY HAS) LA PAL 
ABRA EN EL FICHERO. u :FOR F=1 TO 

5000:NEXT:GOTO 280 

2030 PRINT:PRINT:PRINT " NOMBRE ENCONTRA 
DO EN LA FICHA No M ;Ficha 
2040 LOCATE 24,25:PRINT "DESEA CONSULTAR 
LA FICHA ?" 

2050 IF INKEY$-“" THEN 2050 

2080 IF INKEY C 46)=0 THEN 280 

2070 GOSUB 2120 

2080 IF INKEY*=*" THEN 2080 

2090 IF I NKEY(461=0 THEN 260 

2100 CLS:GOTO 2010 

2110 REM 

2120 CLS:LOCATE 1,1:PR I NT "REGISTRO No " 

,Ficha:PRINT 

2130 FOR H 1 TO NumeroCanpos:PR I NT Nonbr 
eCampo$(Hi,A$(Ficha,H):PR I NT:NEXT H 
2140 LOCATE 31,25:PR I NT "DESEA CONT1NUAR 
7" 

2150 RETURN 

2160 FOR l 1 TO 25:LOCATE l f l:PRIKT CHR$ 
(8):NEXT i:HODE 2:RETURN 

2170 IF A $ ( 1 , 1 ) “ " ’ THEN 2210 ELSE 2180-.C 
LS:LOCATE 10,12:PRINT # HAY FICHAS EN HEH 
OR IA. SI DESEA SALVARLAS OPRIHA LA LETRA 

2180 CLS:LOCATE 10,12:PR1NT "HAY FICHAS 
EN HEHORIA. SI DESEA SALVARLAS OPRIHA LA 
LETRA ~H~" 

2190 IF INKEY$="" THEN 2190 
2200 IF INKEY(38)=0 THEN 1580 
2210 CALL 
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PROGRAM. 
DEL ANO (1987] 
IICTORES AMSTRin«t 


iQUIERES GANAR 50.000 
PESETAS Y UNA CADENA1 
MUSICAINCREIBLE? 




**' l0, *l*» i *' 





RHCPC 

DEL CONCURSO 


cp( 


l. a ) Los juegos/programas seran originales y deberan en- 
viarse identificados con los siguientes datos: 


Nombre del autor 
Direccion 


Telefono 

D.N.I. 



Si quieres entregar personaimenle tu juego o 
tu programs, te esperamos en la redaccifin 
de AMSTRAD USER 


2.0 El jurado estara forrnado por la redaction de la revista, 
y un grupo de expertos programadores. El fallo sera inapelable, 

3. a ) Los programas recibidos y no premiados, si son publi- 
cados por la revista, tendran una gratification de 10.000 pesetas. 

4.0 Los juegos seran propiedad intelectual siempre del au¬ 
tor, menos los premiados que pasarAn a ser propiedad del 
editor. 

5.0 Los premios podran declararse desiertos. 

6.0 Los programas, si estan escritos en BASIC, no deberan 
llevar codigos de control que dificulten su listado. Si son en len- 
guaje maauina, deberan presentarse de forma que sean pu- 
blicables. 

7,0 El plazo de adrmsion de programas esta abierto hasta el 
31 de diciembre de 1987. 







Prepara un programa, utiliza 
tu imaginacion y conocimiento. 
Una aventura... El juego en el 
que estas pensando. Algo diver- 
tido, entretenido. De accion o 
para pensar. Rentabiliza tu expe- 
riencia frente al ordenador. Par- 
ticipa en este concurso. Crea tu 
propio juego. Hasta el 31 de di- 
ciembre. 


cadeitas 


para regular como 
esta* 









mi 


Queremos publiear ios mejores trucos. Muchas lec¬ 
tures nos los envlan. ^Por que no lo haces tu? 


AMSTBflJ m 


Es muy facil. A parUr del 1 d,G SGptiGIXlt)rG estamos dispuestos a pa- 
gar 5.000 pesetas por los cinco mejores trucos que utilices en tu ordenador. 

Si tlenes un CPC, PCW o PC, envianos tus mejores trucos originates, y en cuanto 
sean publicados reeibiras el premio 

LOS SUPERTRUCOS seran evaluados per los redactores de AMSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zarazaga 
PC: Enrique Fernandez Larreta 

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW o PC) 
AMSTRAD USER, 

Aravaca, 22. 

28040 Madrid 

;N0 SE TE 01VIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 
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SOFTWARE 


tu propia 
(WMtura ... 


RDEAUDGIC 


TELARIUMes una marca registrada porTELARIUM CORP. umbrids*. mass usa 


Me interesa recibir mas informacion sobre programas de: 

□ EDUCACION GENTRETENIMIENTO 

□ GESTION □UTILIDADES 

Por favor consigne si Ud. es: 

D Distributor de ordenadores PC 

□ Usuario personal 

□ Organization con ordenadores PC instalados 

Nombre. 

Empresa. 

Direction. 

Por favor enviar a: IDEALOGIC S.A. 

C/Valencia, 85 08029 BARCELONA 
Tei. 253.74.00 Teiex 54554 


Si por tus aspiraciones al trono de un reino a 
que tienes derecho,eres capaz de enfrentarle 
con peligrosos contrincantes. 

Si eres capaz de arriesgar tu vida en un difici! 
viaje hacia un mundo de dragones, lleno de 
magia y misterio, simplemente por amistad. 

Si la busqueda de un tesoro es suficienle 
para animarte a zarpar rumbo a una isla 
remota. 

Si por encima de todo, confias en la justiciay 
en la astucia para veneer al crimen... 

ESTAS SON TUS AVENTURAS. 

9 PRINCIPES EN AMBER 
PERRY MASON 
DRAGONWORLD 
LA ISLA DEL TESORO 

pvp. 5.990 pta.(t-IVA) 

Ordenadores PC Compatibles y MSX-2 

~VERSIIONES 

PS/2 

DISPONIBLES 
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Siguen llegando vuestros supertrucos. Desde luego agradecemos vuestra participacion, 
y esperamos que sigais enviandonos vuestras estupendas ideas. Aquf teneis algunos de 
los muchos que estamos recibiendo. 


hIBUJO 


Nos lo remite J. D. Mendez 
Lopez, y lo hemes titulado 
«dibujo>>, porque su autor 
no le dio nombre alguno. 


10 ' ***************************** 
20 • **** J.D. MENDEZ LOPEZ ****** 
30 * ***************************** 
40 CLS 

50 FOR a-1 TO 650 STEF 3 
60 ORIGIN a, 100+10 j DRAW a.a-100: 

70 ORIGIN a,100+10:DRAW a,a-9 
80 NEXT 
30 GOTO 30 


A TODOS 
AQUELLOS QUE 
ENVIAN 
SUPERTRUCOS 

Poner bien claro 
vuestro NOMBRE, 
DIRECCION, D.N.i. y 
TELEFONO, asf como 
tambien el ordenador 
para el que habeis 
disenado vuestro 
SUPERTRUCO 
(CPC - PCW o PC) 


SCROLL 
Di PANTALLA 

Nos lo remite Antonio 
Caballero, y se trata de un 
efecto similar al utilizado en 
el juego THRUST I, 
conseguido manipulando 
directamente el chip de 
video. Para apreciarlo mejor 
es interesante que antes de 
ordenar RUN haya en la 
pantalla algun grafico o algo 
de texto. 


10 ’ SCROLL DE PANTALLA 
20 ’ POR ANTONIO CABALLERO 
30 OUT &BC00,1:FOR x 1 TO 40 
40 FOR t=l TO 50■NEXT t 
50 OUT &BD00,x:NEXT x 


10 ’ EFECTO DE UN MENSAJE EN "ESPIRAL" 

20 ’ POR ANTONIO CABALLERO 

30 ’ 15/8/1987 

40 MODE 1:BORDER 0:INK 0,0:INK 1,26:DEG 
50 TAGOFF:INPUT 'INTRODUCE UN MENSAJE"1 A 
$:C LS:TAG 

60 FOR N = -100 TO 740 STEF I NT!RND*15)+3 


70 PLOT -1000, 1000,INTIRND*3+1) 

80 MOVE N+4*C0S<Nt,200+150*SIN(N+RND1201 

) 

90 PRINT A»; :X = N:X=;X- 100 

100 MOVE X+4*SINCX),200+150*COS(N+RND<20 
) ) 

110 PRINT A®;:NEXT:GOTO 50 


MENSAJE 
EN ESPIRAL 

Antonio Caballero nos envia 
esta rutina que crea en la 
pantalla, con el mensaje 
que le suministremos, una 
doble espiral 

«cromos6mica». Funciona 
mejor con mensajes cortos. 
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F1GURAS GiOMETRICAS 

Nos lo remite J. D. Mendez Lopez, y 
muestra un metodo para dibujar en el mo¬ 
nitor de un AMSTRAD CPC tres figuras 
geometricas: un circulo, un cuadrado y un 
triangulo. 

10 CLS 

20 REM ***************************** 

30 REM ******** CREADO FOR ********* 

40 REM ***** J.D. MENDEZ LOPEZ ***** 

50 REM ***************************** 

60 MODE 2 

70 INPUT DIAMETRO DE CIRCUNFERENCI A";A 
80 INFUT"POSICION DE LA FANTALLA QUE DES 
EA COLOCARLO (X,V) 1 2 3 ;X,Y 
90 CLS 

100 FOR C=1 TO 360 

110 DEG 

120 MOVE X,Y 

130 DRAW X+A*COS<C),Y+A*SINIC 1 
140 NEXT 
150 CLEAR 
160 CLS 

170 INPUT"ENTRE LADO AL CUADRADO";A 
180 INPUT'POSICION DE LA FANTALLA (X,Y)" 

; X, Y 

190 CLS 

200 FOR C=1 TO A 
210 ORIGIN X,Y 
220 DRAW 0,0 
230 DRAW C,0 
240 DRAW C,C 
250 DRAW 0.C 
260 DRAW 0,0 
270 NEXT 
280 CLS 
290 CLEAR 

300 INPUT"ENTRAR BASE DEL TRIANGULO*;a 
310 INPUT"P0SICION DE LA FANTALLA <X,Y)* 
; X, Y 

320 FOR C=1 TO A 
330 ORIGIN x, y 
340 DRAW 0,0 
350 DRAW c , 0 
360 DRAW 0,C 
370 DRAW 0,0 
380 NEXT 

390 INFUT"PULSE (1) PARA REPET IR EL PROG 

RAMA SI NO PULSE (2)";A 

400 IF A=1 THEN GOTO 10 ELSE END' 


FUNCIONES TRIGONCMITOKAS 

PARA TODOS 

Luis Miguel Abad Mendez de Sotornayor, inspirado en 
un truco publicado ya en esta misma revista, lo ha am- 
pliado para ofrecer a todos nuestros lectores ia posibi- 
lidad de utilizar con sencillez cualquier funcion tri- 
gonometrica. 

10 REM ***********;****:**;*****:****:♦:**** 

20 REM **** LUIS MIGUEL ABAD MENDEZ ** 

30 REM **** DE SOTOMAYOR ** 

40 REM ******************************* 

50 REM SECANTE 
60 ’ 

70 DEF FNSECANTE(X)=1/COS(X) 

80 ’ 

30 REM COSECANTE 
100 ’ 

110 DEF FNCOSECANTE(X)=1/SIN(X) 

120 ’ 

130 REM COTANGENTE 
140 1 

150 DEF FNCOTANGENTE(X)=l/TAN(X) 

160 ’ 

170 REM ARCO SENO 
180 ’ 

190 DEF FNARCOSENO(X)=ATN(X/SQR(1-X*X)) 

200 ’ 

210 REM ARCO COSENO 
220 ’ 

230 DEF FNARCOCOSENO(X)=1.570796-ATN(X/S 
QRC1-X^21) 

240 ‘ 

250 REM ARCO SECANTE 
260 * 

270 DEF FN ARC OSEC ANTE (X)=ATN(SQR(X yS 2-l) ) 
+(X<0)*PI 
280 • 

290 REM ARCO COSECANTE 
300 ’ 

310 DEF FNARCOCOSECANTE(X)=ATN{ 1/SQR( X~2 
- 1)) + <X<0)*PI 
320 ’ 

330 REM ARCO COTANGENTE 
340 ’ 

350 DEF FNARCOCOTANGENTE(X) = 1.570796-ATN 
( X) 

360 ’ 

370 REM ARCO TANGENTE 
380 ’ 

390 DEF FNARCOTANGENTE(X)=ATN(X) 


MARCKA DISCOTEQUiRA 

Iras realizar un dibujo a todo color, se convierte en un espectacular «flash” discotequero. Nos lo remite Luis 
Marfa del Castillo. 


1 1 ********************************** 

2 ’ ****** LUIS MARIA CASTILLO-******* 

3 ' ********************************** 

10 MODE 0:OR IGIN 0,0 

20 FOR N=0 TO 15:READ V^INK N,V:NEXT 
30 DATA 0,24,4,5,8,9, 11, 12, 13, 14, 17,20,2 
1,22,24,25 
40 C=1 

50 MOVE 320,350:DRAWR 0,-300, 1:MOVE 470, 
200:DRAWR -300,0 

60 DEG:MOVE 470,200:FOR A=0 TO 360 STEP 
4:DRAW 320+150*COS(A),200+150*SIN!A):NEX 
T 

70 X=20:D1=600:D2=360 

80 PLOT X , X, 3 : DRAWR D1,0'-DRAWR 0,D2:DRAW 


R -D1,0:DRAWR 0,-D2 

90 PLOT X,X,C:DRAWR D1,D2:PLOT X,X+D2:DR 

AWR D1,-D2:C =C+1:IF C = 14 THEN C-l 

100 IF X=650 THEN 130 

110 X=X+10:D1=D1 20:D2=D2 20 

120 GOTO 80 

130 FOR A 1 TO 13 

140 INK A,24 

150 FOR G=1 TO 13 

160 IF G = A THEN 180 

170 INK G,0 

180 NEXT G 

130 NEXT A 

200 GOTO 130 
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GRAFICOS AilATORIOS 


Nos lo remite J. D Mendez Lopez, y 
realiza tres bonitos dibujos aleatorios en 
la pantalla. 


1® CLS 

20 KEH ****************************** 
30 REM ***** J.D. MENDEZ LOPEZ ****** 
4® REM ****************************** 

50 INK 0,0 
60 BORDER 0 
70 INK 1,26 
R® CLS:MODE 2 
90 FOR a=1 TO 1000 
100 q=RND*a 
110 PLOT q,RND*a+12 
120 NEXT a 
130 CLEAR 

14® C LS: ORIGIN 0,0 
150 FOR a=1 TO 400 
160 Q=RND*A 

170 DRAW 0,2*RND*A*43*2 
180 NEXT a 
190 CLS 
200 CLEAR 

210 FOR A-l TO 200 

220 Q-RND*A 

230 ORIGIN 200,A 

240 DRAW Q,KND*A+43*2 

250 NEXT A 

260 GOTO 260 


El RIYO LASSER 


Nos lo re¬ 
mite Luis 
Maria del 
Castillo, y 
a falta de 
mejor tf- 
tulo, he- 
mos deci- 
dido II a- 
marle «EI 
R a y o 
Lasser», 
por lo es- 
pectacu 
lar, geo- 
metrico y 
animado 
del dise- 
no que 
genera. 


i- ' ********************************* 

2 ' ***** LUIS MARIA CASTILLO ******* 

3 ' ********************************* 

10 MODE 0 

20 C=4:RAD 

30 FOR N=0 TO 15:READ V:INK N,V:NEXT 
40 DATA 0,24,4,5,8,9,11,12,13,14,17,20,2 
1,22,24,25 
50 FOR X=0 TO 45 

60 ORIGIN 70,340:DRAW 50*COS(X),50*31N(X 
),1:DRAWR 295,-200,C 

70 ORIGIN 570,34©:DRAW 50*COS(X),50*SIN< 
X1,I:DRAWR -295,-200,C-1 

80 ORIGIN 70,70:DRAW 50*COS(X),50*SIN(X) 
,1:DRAWR 295,200,C-2 

90 ORIGIN 570,70:DRAW 50*COS(X),50*SIN < X 
), l:DRAWR -295,200,C-3 
100 C=C+l:IF C=14 THEN C=4 
110 NEXT X 

120 ORIGIN 0,0:MOVE 470,200 
130 FOR X=0 TO 45 

140 DRAW 320+175*C0S(X),200+175*SIN(X) , I 

NT(RND*13)+1 

150 NEXT X 

1G0 FOR A=1 TO 7 

170 INK A,24 

180 FOR G=1 TO 7 

190 IF G-A THEN 210 

200 INK G,0 

210 NEXT G 

220 NEXT A 

230 GOTO 160 


ACCION 



i Pon tu 
AMS 
TRAD en 
marcha! 
Musica e 
imagen 
simulta- 
neamen- 
te en tu 
monitor. 


10 CLS 

20 REM ******************************* 

30 REH ***** J.D. MENDEZ LOPEZ ******* 

40 REH ******************************* 

50 MODE 2 

60 FOR a -l TO 200 

7© ORIGIN 300,a 

80 DRAW 10,a 

90 SOUND 1,500,5 

100 NEXT 

110 SOUND 1,200,10:SOUND l,250,10:SOUND 
1,300, 10:SOUND 1,350, 10:SOUND 1,400,10 
120 CLS 

130 FOR a=1 TO 400 

140 ORIGIN 200,a 

150 PLOT 100*COS(a),100*SIN(a) 

160 NEXT 
170 CLS 

180 FOR a=1 TO 400 

190 ORIGIN 100,a 

200 DRAW 100*CQS(a),100*SIN(a) 

210 NEXT 
220 CLS 

230 FOR a=1 TQ 100 
240 ORIGIN 200,200 
250 DRAW 0,a 
260 DRAW a,a 
270 DRAW a,0 
280 DRAW 0,0 
290 NEXT 
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IMPORTANT!: Los anurtcios incluidos en estas pa- 
ginas son siempre a ti'tulo particular. Sin animo comercial. 
Piratas abstenerse. 




INSTRUCCIONES 

• Vamos a introducir una serie de mejoras en 
estas paginas que empiezan con la inclusion 
de una seccion de Bolsa del Trabajo , tanto 
para demandas como para ofertas. 

• Debido al grandisimo interes despertado 
por la seccion C-V-C en ios lectores de AMS- 
TRAD USER, y ante la imposibilidad de publi- 
car todos Ios cupones que recibimos (mas de 
1.000 mensuales), nos vemos obligados a pro- 
poner las siguientes normas: 

— No se admitira mas de un cupon por sec¬ 
cion Compro, Vendo, Cambio o Trabajo. 

— Queda totalmente prohibida la utilizacion 
de estas paginas a Ios PIRATAS. 

— Con el fin de gamar en agilidad, interes y 
comprensidn de Ios anuncios clasificados he- 
mos decidido poner una cuota de 50 pesetas* 
por anuncio publicado. 


ELECTROCARBiOGRA- 
FIA. Necesilo informacion e in- 
tercambio de ideas para crea- 
cidn de un programa que simu- 
le las situaciones eldctricas del 
electrocardiograma. Cambiaria 
informacion o programa por las 
gracias de antemano. Diego 
Roman Barroso, Lima, 3, 5.° A. 
21005 Huelva. 

NO CAMBIAR con Jordi 
Tarres Sentanes, de Barcelo¬ 
na, os lo dice uno que ha pi- 
cado. 

VENDO ordenador Amstrad 
CPC-6128, Monitor color fun- 


00 


El dinero se puede enviar en sellos de correo. 
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COMPRO-VEND Or CAMBIO 


VENDO Loeoseript 2, ver¬ 
sion original, en ingles, con 
manual importado. 8.000 pe¬ 
setas. Tambien me interesa 
cambiar programas para 
PCW-8256 y 8512. Gran Va- 
riedad. S6lo con Instrucciones. 
Tel. (91) 274 47 07. Angel. 

ORDENADOR Amstrad 
464. Cassette y monitor fdsfo- 
ro verde, transformador adap 
tador para television color, 
nueve cintas juegos. Precio: 
45.000 pesetas. Tel. 22 15 46. 
T ardes 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
con joystic, cable de impreso- 
ra y cable de cinta. 15 discos 
con programas, como Cobol 
W. S., Amsfile, Pascal, Eas- 
word Multiplan, Mini, Office, 
spread, contable, facturacidn y 
juegos Sorcery, Comarido, Ar- 
konoid. tenis, etcetera. Todo 
por 75.000 pesetas. Tel. (977) 
60 17 53. Vails (Tarragona). 

VENDO CPC-6128, monitor 
color, nuevo, con garantia, con 
programas de geografia, cien- 
cias. 90.000 pesetas. Interesa- 
dos llamar al Tel. (93) 
778 15 88. Horario comercial. 
Preguntar por Patricio. 

jAVISO a todos los eompra- 
dores! No intercambieis juegos 
con Salvador Garcia Diaz, San 
Andres. 24, 22 A. Tel: (952) 
64 13 06. Es un estafador y un 
iadrdn de discos. Se despide 
un desgraciado amstradicto 
enqanado._ 

SI SABES Assembler y te 
gustarla programar juegos 
para Amstrad o Espectrum, no 
dejes de llamar a Jose Vicente 
Pons. Rodriguez de Cepeda, 
35, 32 0. Llamar al Tel. (96) 
360 84 78. Valencia. jNo lo du¬ 
des! 

BUSCO, para Valencia, pro- 
gramadores en cddigo maqui- 
na para formar compania de 
juegos. Llamar al Tel. (96) 
360 84 78; o escribir a Josd 
Pons, Rodriguez de Cepeda, 
35, 32 46021 Valencia. 

PROGRAMACION a medi- 
da en Basic y en DBase II. Lla¬ 
mar a Jordi al Tel. 300 77 86. 
Barcelona. 

BUSCAMOS programado- 
res en codigo maquina para 
PC. Compatibles trabajo serio. 
Acudir o escribir a Jcitiva, 1 B. 
46002 Cetisa (Valencia). 

NECESITAMOS programa- 
dores que conozcan paquetes 
y programas como Open Ac- 
ces, DBase III, Sinfoni Lotus, 
procesadores de textos, conta- 
bilidad, facturacidn, Stocks. 
Autocad, etcetera. Trabajo se¬ 
rio y bien pagado. Escribir al 
apartado de Correos 1.822, de 
Valencia. 

LAS ARENAS. Necesito co- 


laboracidn manejo Amstrad 
PC para gestion y comunica- 
ciones. Tel. 464 21 83. Koldo. 

SE OFRECE programador 
con experiencia en Mantis y 
Cobol, estructurado. Los inte- 
resados escribir a Miguel Flo¬ 
res Prieto, Marbella, 20, 12B. 
Madrid. 



MURCIA 


ULTIMAS novedades en 
programas de todo tipo: jue¬ 
gos, utilidades, gestidn, aplica- 
ciones, etcetera. Titulos como 
Bob Winner, Dustin, F. Martin, 
Shockway Rider, Tracer, Dis- 
coiogy, Satan, Placdn y mu- 
chos mds. Escribir a Jose Car¬ 
los Soto Cegarra, Cuesta Blan¬ 
ca, 30. 30396 Cartagena. Pro¬ 
gramas para todos los mode- 
los Amstrad, y dentro de muy 
poco para PC. M&s de 350 jue¬ 
gos, 150 de utilidad, gestidn y 
aplicaciones. 

CAMBIO programas e infor 
macion sobre Amstrad 
PC-1512 de cualquier tipo. Es¬ 
cribir a Valentin Lopez G.. 
Avda. Emilio Pinero, 1, 22 A. 
30007 Murcia. Tel. (968) 
23 95 37. 

VENDO video juego Philips 
G 7000, como nuevo. Con tres 
cartuchos de regalo por el Dre- 
cio de 10.000 pesetas. Para 
mayor informacion llamar al 
Tel. (963) 10 02 17. Cartage¬ 
na. Preguntar por Sergio. 



ANDALUCIA 


VENDO, cambio y compro 
juegos. Las ultimas noveda¬ 
des. Al vender los juegos los 
vendo a 100 pesetas, las ulti¬ 
mas novedades a 160 pese¬ 


tas. Tambien cambio cualquier 
cosa, la que pida, por discos 
virgenes. Tel. (958) 57 19 85. 
Granada. 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
monitor fosforo verde, joystick, 
lighpen, funda y seis discos 
con juegos por 80.000. Luis M. 
Bermudez, Eras Bajas, 4. 
18240 Pinos Puente (Grana¬ 
da). Tel. 1(958) 45 03 96. 

SOY un usuario de Amstrad 
y me gustaria intercambiar jue¬ 
gos, preferiblemente en dis¬ 
cos. Escribir a Oscar Daza Al¬ 
fonso, Otega y Gassetst, 2, 82, 
22 25007 Huelva. 

COMPRO unidad de disco 
sin controlador para 
CPC-6128. Daria 10.000 pese¬ 
tas. Apartado de Correos 81. 
Marbella (Malaga). Tel. (952) 
82 51 67. Preguntar por Pedro. 
Tambien pagaria con Visa, 
maximo 15.000 pesetas. 

CPC-464, monitor color, con 
mas de 100 programas de jue¬ 
gos y utilidades, joystick y cur 
so Basic Autodidacta. Tel. 
(956) 30 55 17 (tardes). Pre¬ 
guntar por Julio. Jerez de la 
Frontera. 

MONITOR verde CPC-464 
por uno a color. Tiene tres me- 
ses y garantia. Totalmente 
nuevo. Llamar al Tel. 63 07 80, 
en horas de comercio. Almu- 
necar (Granada). Preguntar 
por Manuel Sanchez Alonso. 
Gracias. 

USUARIO Amstrad 
PCW-8512 interesado en ad- 
quirir programas, trucos, etce¬ 
tera. Escribir a Manolo Ariza 
Becerra, urbanizacidn La 
Roca, bloque 6, 22 D. 29011 
Malaga. 

CAMBIO, compro o vendo 
piogramas para el 
PCW-256-512. Tengo juegos y 


utilidades. Animate y escribe a 
Domingo Collado, barriada 
San Ginds, 25. Jerez de la 
Frontera (Cadiz). Seguro que 
sales contenio de tenerme 
como amigo. 

DESEARIA contactar con 
los usuarios de Amstrad 
CPC-464. Mandar una lista de 
juegos a Jose Antonio Barran¬ 
ca Lopez, Virgen de la Cabe- 
za, 27. Jamilena (Jaen). Tel. 
56 61 02. 

DESEARIA cambiar progra¬ 
mas para Amstrad 8256, espe- 
cialmente que sean originales 
en Basic. Tambien otros. Es¬ 
cribir a Jos6 Hazan, carretera 
Malaga, 25, 22 A. 11203 Alge- 
ciras (CJdiz) 

VENDO CPC-6128, pantalla 
fdsforo verde, con discos ma 
nual y disco regalo. 70.000 pe 
setas. Manuel Francisco 
Carro. Tel. (956) 28 70 24, de 
15 a 16.30. Me interesa com- 
prar PCW-8512 o 8256. 

CAMBIO programas utilida¬ 
des para el Amstrad 
CPC-6128. Contabilidad, Dis¬ 
covery, Biggless, Armymove, 
etcetera. Escribir o llamar a 
Francisco Rodriguez Cabello, 
Calvario, edificio El Cisne, 
42 C. Marbella (M&laaa). Tels. 
77 08 51 y 77 84 00. 

SOLO PCW. Club de usua¬ 
rios de PCW a nivel nacional 
con interesante medio de rela- 
cion. Tenemos todo para 
PCW. Sin interes econdmico. 
Escribir a Miguel. A. Munoz 
Vara, Fray Tomas de Berlan- 
ga, 9, bajo B. 41010 Sevilla. 

CAMBIO juegos para el 
6128 y 464. Poseo disco y cin¬ 
ta. Tengo juegos como Com¬ 
mando, Ghost'n Goblins, Ping- 
pong, Hypersport, Camelot. 
Profanition, Yie ar Kungfu, 
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COMPRO-VENDO-CAMBIO 


Green Debet, Kunfu-Master, 
Cauldron, 3 Weeks in the Pa¬ 
radise, Raid, Pysamarama. 
Escribir a Isidoro Torralio 
Luna, Rambn y Cajal, 2. Doha 
Mencia (Cordoba). Tel. (957) 
67 60 17. 

CAMBIO juegos, entre ellos 
Comando, Bom Jak, Gren Be¬ 
ret, etcetera. Interesados lla- 
mar al Tel. 45 02 90; o escribir 
a Diego Jacobo Lucena Gon¬ 
zalez, General Aranda, 21. 

CAMBIO programas para 
M64-6128. Tengo 500, entre 
ellos todas las novedades na~ 
cionales e internacionales. 
Contesto a todos. Escribir a J 
Antonio Ortega Gonzalez, ur- 
banizacidn Bahia de Algeciras, 
bloque 1, G-2, 67 C. 11028 Al- 
gecerias (Cadiz). Mandar lista. 

AMSTRAD CPC-464, moni¬ 
tor color, impresora. tablets 
grafica. Ibpiz optico, modula- 

dor, dos sintetizadores de voz, 
libros, revistas y muchos pro- 
gramas comerciales. A un pre- 
cio estupendo. Ven y ve el 
equipo seguro que te conviene 
y si no puedes venir a verlo es- 
crlbeme. Antonio Extremera 
Pehalver, Estacion, 96. Cani- 
llas de Albaida (Malaga). 

CLUB reci6n formado desea 
contactar con otros clubes en 
Granada capital. Amstrad CPC 
con cassette. La direccion es 
La Cruz, 22. 18197 Pulianas 
(Granada). Tel. 20 84 03. A ser 
posible mandar lista y direc- 
cidn. Total seriedad. 

CAMBIO todo tipo de pro¬ 
gramas para Amstrad 
CPC-6128. S6lo disco. Poseo 
mis de 500. Contestare a to- 

dos. Mandar lista a Enrique 
Gonzalez Bernal, Lima 18, 
bajo B, 21005 Huelva. 

USERADICTOS. (Atencion! 
Lenguajes de programacidn, 
utilidades y juegos te esperan 
para ser cambiados o vendi- 
dos por otros. S6lo disco. Pro- 
meto escribir todas las cartas 
recibidas. Salvador Lintado 
Pastor, Capuchinos, 1. 29700 
Vdlez-Mdlaga (Malaga). 

NECESITO ficheros de bctsi- 
ca Vbasicah o GWbasic. Lla- 
mar al Tel. (954) 41 52 34; o 
escribir a Juan G. Poley, Ata- 
nasio Barron, 9, 4.° D. 41003 
Sevilla. Dispongo del Chess de 
Psion (de lo mejor. Por favor, 
urge bastante. 



CASTILLA-LA 

MANCHA 


DESEARIA que me den tru- 
cos y programas para el Ams¬ 
trad CPC-6128. Hace poco 
que lo compre y no tengo m- 
formacion, Escribir a Madre de 
Dios, 6. Sonseca (Toledo). Tel. 
(925) 38 01 94. Preguntar por 
Rafa. 

CAMBIO programa de utili- 
dad para CPC-6128. Disco o 
edueativos. Llbmame, tengo 
muchos. Tel. (925) 78 42 81. 
Luis. 

DESEO conseguir progra¬ 
mas edueativos, utilidades, 
gestibn para PC-1512. Espero 
informacion y precios. Aparta- 
do 274. 45600 Talavera de la 
Reina (Toledo). 

UNIDAD de disco DD1. Ba- 
rata. Sobre unas 15.000 pese¬ 
tas. TambiSn cambio juegos. 
Poseo Army, Moves, Sigma 7. 
Radzone, Scooby Doo, Bart- 
man, Mandar lista a Josb Ra¬ 
mon Diaz Palornares. Avda. 
Reyes Catblicos, 22. 16321 
Cuenca; o llamar al Tel. (966) 
36 12 48. Prometo contestar. 

ALGO grande se est& for- 
mando. Es Bipper Soft, muy 
pronto todos lo conocerbis. Si 
quieres cambiar juegos de 
Amstrad acuerdate de noso- 
tros. Muy pronto nos conoce- 
ras. 



EXTREMADURA 


POR CAMBIO de ordenador 
vendo Spectrum Plus por 
12.000 pesetas. Llamar, de 21 
a 23 horas, al Tel. 41 31 40, 
Preguntar por Fernando. Pla- 
sencia (Cdeeres). 



BALEARES 


COMPRO, cambio el juego 
de Samantha Fox para 
CPC-464. A preclo moderado y 
que sea original. Ricardo Gar¬ 
cia Sagrera, Teniente Jofre, 
33 B. 07007 Palma de Mallor¬ 
ca. 

COMPRO programas de 
contabilidad, facturacion, con¬ 
trol de stock, gestion y juegos 
para PCW-8256. Tel. 
40 27 10 a partir de las 21 ho¬ 
ras. Preguntar por Pedro. 



CANARIAS 


VENDO Amstrad PCW 
8256. Poco usado, casi nuevo. 
Urge vender. Con sus instruc- 
ciones y programas (Logo, Ba¬ 
sic, CPM/Plus, procesador de 
textos, programas). Tambien 
el juego 3-D Clock-Chess. 
Ademas tres discos virgenes y 
abundante papel para la im¬ 
presora. Los interesados en 
esta oferta deben dirigirse o 
escribir a Ignacio Garcia Cal- 
cerrada, Simbn Bolivar, 1. 
38007 Santa Cruz de Tenerife: 
o llamar al Tel. (922) 22 49 22. 

CAMBIO programas y jue¬ 
gos para CPC-464. Poseo, en¬ 
tre otros, Million II, Million I, 
Green Beret, Mutana Mount. 
Interesados escribir a Isidro 
Hernandez V., Vista Alegre, 
15. Breha Baja (S. C. de la Pal¬ 
ma). Prometo contestar. jAni- 
maos! 

SE INTERCAMBIA juegos 
para Amstrad CPC-6128. Man- 
dar lista. Tengo gran vanedad: 
Gama Over. Arkanoid, Ikary. 
Warr. etcetera. Avd. General 
Mola. 31.37 puerta 3: o llamar 
al Tel. 27 51 65. Santa Cruz de 
Tenerife 

VENDO CPC-6128. Monitor 
color, muchos juegos en cinta 
y disco, y programas de ges- 


tidn. Adembs cassette con ca¬ 
ble. Buen precio. Tel. (922) 
21 46 35. 

PCW, Cambio, compro, y 
vendo programas. Contesto 
seguro y envio lista. Escribir a 
Jose A. Guirao Fernandez, Ca- 
mine de las Mercedes, 80. 
38208 La Laguna (Tenerife). 
Tel. 26 44 28.' 

PROGRAMAS para Ams¬ 
trad PC-1512. Utilidades y en- 
tretenimiento. Enviar lista y' 
orecios a Jose A. Ramos, Go- 
bernador Marin Acuna, 55. Las 
Palmas de Gran Canaria. 



COMUNIDAD 

VALENCIANA 


INTERCAMBIO, para PC y 
compatibles, programas. Man¬ 
dar lista de programas a Ma¬ 
nuel Perez Garrido, Perez Me¬ 
dinas, 42, 57 B. 03007 Alican¬ 
te. Tel. (965) 12 34 15. 

VENDO ordenador Amstrad 
CPC-664. Con monitor fbsforo 
verde. 50.000 pesetas. Tel. 
246 04 32. Alberto. 

ORDENADOR 6128 con 
monitor fosforo verde. 70.000 
pesetas. Regalo discos de jue¬ 
gos y gestibn Tasword 128 y 
otros. Dionisio Berrecosa Val¬ 
des, Avd. Primero de Mayo, 
46. pta. 7. Valencia. Tel. 
357 15 53 

CPC-6128, color. 100.000 
pesetas. Regalo cassette OR. 
Fundas, 30 discos llenos, pro¬ 
gramas juegos y profesional. 
Escribir a Pascual Canovas 
Raga, GPmez Ferrer, 55. 
46470 Catarroma. Tei. 
156 02 91. Oficiria. 

jATENCION, amstradmag- 
nlficosl Cambio juegos o pro¬ 
gramas de utilidades para 
CPC-6128. Tales como Kane. 
Game Over, Winter Games, 
Cyrus II, 3D Voice Chess, las 
tres luces de Slaurvwe, Bomb 
Jack y Uw Lared, etcetera. En¬ 
viar lista a Andres. Antonio. 
100. Valencia. Tel. 370 49 24. 

VENDO juegos como Neme¬ 
sis, Yier Kunu II, Saboteur II, 
Donkey Kong, Dustin, Two and 
Two, Barbarian, Enduro Racer, 
Mag Max. Muy baratos. Intere- 
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sados llamar al Tel. (96) 
150 84 80. Jose Luis. Alacuas 
(Valencia). Contestare a todos. 

VENDO y cambio progra 
mas CPC-464-6128 de juegos 
y utilidades. Poseo m&s de 100 
titulos (Huper Sports, Gray 5, 
etcetera). Interesados llamar al 
Tel. (964) 24 21 87; o escribir 
a Ronda Mijares, 103, 3.“ C. 
12002 Castellon. Llamar de 9 
a 11 boras. 

DESEARIA conseguir el Tri¬ 
vial Pursuit original o el Bat¬ 
man. tambien original. Lo cam- 
biaria por el Sabotem II y el 
Glider Rider, los dos origina¬ 
tes. Interesados escribir a Ale¬ 
jandro Minguez, Dama de El- 
che, 13. 3.° 46023 Valencia, o 
llamar al Tel. (96) 367 13 57. 
Ademas de los dos juegos pa- 
garia 500 pesetas. 

INTERCAMBIO, vendo y 
compro programas en. disco y 
cinta para el 6128. Programas 
que tengo: Bob Winer, Enduro 
Racer, Saboteur II, Oda Job II, 
Discology, Handy Man, Copio- 
nes Turbo, Aceps, Bomb 
Jack II, Fernando Martin y 
mas. Interesados llamar al Tel. 
357 23 86. Preguntar por Javl. 
Valencia. 

jOCASION! Vendo ordena- 
dor Atari 800 XL. Incluye cas¬ 
sette con 2 joystick. Tambien 
pantalla Optica y lapiz optico. 
Solo 17.000 pesetas. Llamar al 
Tel. (96) 132 03 39. Tambien 
vendo e intercambio juegos de 
Amstrad a precios muy bajos. 
;Animo! Preguntar por Juan 
Carlos. 

SI me compras mi ordena- 
dor (CPC-464 mcis DDI 1) por 
el precio que me costo 
(105.000 pesetas) te regalo 
150 juegos en cinta y casi 
1.000 en disco, ademas de re¬ 
vistas de informatics valoradas 
en mas de 100.000 pesetas. 


Ponte en contaco conmigo es- 
cribiendo al apartado 624, de 
Castelldn. Envia franqueo para 
respuesta. 

CAMBIO, compro o vendo 
programas para el PCW-8256 
de todos los tipos. Contesto a 
todas las cartas. Interesados 
escribir a Josd Luis Albert 
Cruz. B. N. Factor. 14. 46860 
Albaida (Valencia); o llamar al 
Tel. (96) 239 12 88, de 23 a 
23.30 horas. 

PARA PC-1512 dBase III o 
Integrated 7, Contabilidad. 1 y 
2 de Logic Control (originates), 
con manuales por Facturacion 
Master o algun programa simi¬ 
lar de facturacion y almacen 
Tambien estoy interesado por 
GwBasic de Microsoftl. Llamar 
al Tel. (96) 363 02 67. Toni Al¬ 
varez. Valencia. 



MADRID 


VENDO Amstrao CPC-6128 
color. En perfecto estado, con 
monitor color y unidad de dis¬ 
co, manuales y revistas, discos 
con juegos y utilidades. Opcio- 
nalmente: impresora 

DMP-2000 (Amstrad, nueva y 
de muy alias prestaciones. 
100.000 pesetas (impresora 
35.000). Interesados llamar al 
Tel. 747 33 47, de Madrid. Ma¬ 
rio Pons. 

AMSTRAD PCW-8256, con 
Amsfile, dBase II, Supercal II. 


Multiplan, Batman, con ma¬ 
nuales. 99.000 pesetas. Tel. 
478 33 23. Alberto. Regalo 
Manual CPM. 

PC, Desearia contactar con 
usuarios de PC's o compati¬ 
bles. Interesados escribir a An¬ 
dres, apartado 93. 28200 S. L. 
Escorial (Madrid). Tel. (91) 
890 38 92. 

VENDO discos para Ams¬ 
trad Ansoit, con estuche, a 675 
pesetas uno y 650 pesetas 
diez o mtes. Carlos. Tel. 
682 92 90. 

DESEO contactar con usua¬ 
rios de PC-1512o compaVblss 
para intercambiar ideas, tru- 
cos, etcetera. Interesados es¬ 
cribir a Andrtes A., apartado 93. 
28200 S. L. Escorial (Madrid), 
Tel. (91) 890 38 92. 

JUEGOS, trucos e ideas, et¬ 
cetera, para CPC-464. Ex¬ 
press Raider, Commando, F. 
Martin, Bas Ket, Master, Game 
Over, Army Moves, Barbarian, 
etcetera. Rafael Martinez. Tel. 
690 72 45. Fuenlabrada. 

MODULADOR de TV para 
Amstrad CPC-6128, impresora 
compatible CPC-6128 y PC 
copiador Discology. Interesa¬ 
dos llamar, en horas de conrii- 
da y cena, al Tel. 729 33 66. 
Preguntar por Francisco. 

DESEARIA intercambiar tru¬ 
cos e ideas con usuarios de 
PC-1512 o compatibles. Inte¬ 
resados escribir a Andres, 
apartado 93. 28200 S. L. Esco¬ 
rial (Madrid), o al Tel. (91) 
890 38 92. 

VENDO Spectravfdeo 
SVI-328. Data cassette 
SVI-904. Todo como nuevo. 
Ademas regalo Joystick Sony 
y muchos juegos y programas. 
Todo por 40.000 pesetas. 
Avda. Conshtucion, 32. Alco- 
bendas. Tienda de muebles. 
Tel. 651 99 46. 


CAMBIO programas en dis¬ 
co para el CPC-6128. Tengo 
mas de 250. Enviar lista. Juan 
Antonio Carrillo, Encomienda 
de Palacios, 181, 4. 1 B. 28030 
Madrid; o llamar al Tel. 
773 81 89. 

VENDO sintetizador de voz 
para 464-664-6128 en caste- 
llano, Marca'MHT’. Nuevo. 
Con cassette de manejo. Re¬ 
vistas Amstrad User y utilida¬ 
des, como Tascopy, Tasprint, 
Mini Office, contabilidad do- 
rrtestica, cuentas comerciales, 
B. datos. Proc. textos. Tel. 
672 81 8Q 28820 Cbstida. 
Vlctor. 

AMSTRAD PC-1512, moni¬ 
tor color, dos discos, siete me- 
ses. Garantla. Autocad, Soft 
Accesis II u otro Software ma- 
nuales, libros Basic-2. 
180.000. Llamar, noches, al 
Tel. 468 10 88. Manolo. 

JUEGOS y utilidades. Me in- 
teresa image System y Dr. 
Draw. Enviar lista, me intere- 
san nuevas novedades. Escri¬ 
bir a David Chivato, Travesia 
del Pino 3, B. D. Colmenar 
Viejo (Madrid). Tel. (91) 
845 11 77 (comidas). 

PROGRAMAS para el Ams¬ 
trad 464 en cinta. Poseo mas 
de 100. Interesados escribir a 
F. Javier, San Bernabe, 16. El 
Escorial. Tel. 890 02 22. 

VENDO impresora serial, 
marca Seiko Sha-1000. Nue¬ 
va. Precio muy interesante. 
Llamar al Tel. 274 84 77. Jose 
Luis. 

DESEARIA ponerme en 
contacto con usuarios del 
Amstrad 6128 para el inter¬ 
cambio de juegos, programas, 
ideas, trucos. David Larroca 
Gonzcilez, Las Eras, s/n. 
28723 Pedrezuela (Madrid). 
Mandar lista, contesto siem- 
pre. 
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OOMPRO-VENDO-CAMBIO 


CAMBIO, compro y vendo 
programas PCW-8256 y 8512. 
Utilidades, lenguajes, gestibn, 
Juegos. Todo documentado. 
Variedad. Garantia. Angel Fer¬ 
nandez, O’Donnell, 49, 3.° izq- 
da. 28009 Madrid. Tel. 
274 47 07. 

CAMBIO juegos para 
CPC-6128 y 464. Tambien 
busco programas de utilida¬ 
des, preferentemente un co- 
pion que pase de cinta a dis¬ 
co. Llamar al Tel. 675 76 53. 
Preguntar por Eduardo, 

DESEARIA conocer trucos 
de juegos y de cddigo maqui- 
na. Llamar por Tel. a Juan Ma¬ 
rla Hernandez Perez Vivo en 
Villaverde Bajo (Madrid). Tel. 
797 74 72. 

COMPRO una impresora 
por 10.000 pesetas en buen 
estado, y con manual de ins 
trucciones. Llamar al Tel. 
476 00 46. Madrid. Preguntar 
por David (boras de comidas). 

DESEARIAMOS contactar 
con usuarios Amstrad para in- 
tercambiar ideas, juegos, utili¬ 
dades, etcdtera. Fernando 
Hermosilla, Gil de Andrade, 
10, 3T C. Alcala de Henares 


(Madrid). Tel. 881 66 30, de15 
a 17 horas. 

PC, intercambio. Mas de 
300 programas. Luis V. Rodri¬ 
guez del Valle, Jose Abascal, 
14, 7 ? A. 28003 Madrid. Tel. 
(91)445 33 88. 

CAMBIO programas para 
PC-1512 y compatibles, poseo 
mas de 100. Tambien para 
CPC-6128 juegos y utilidades. 
Jose L. Barderas, Humilladero, 
29, I. 0 28110 Albacete (Ma¬ 
drid) 

CAMBIO programas de todo 
tipo para PC-1512. Tambien 
acepto trucos, consejos, revis¬ 
tas, etcdiera. Via Compluten- 
se, 3, chalet 2. Alcala de He¬ 
nares. Tel. 888 11 70, de 14 a 
15 y de 22 a 24 horas. Pregun¬ 
tar por Carlos. 

(HOLA! Soy un nuevo usua 
rio del fabuloso PC-1512 y me 
gustaria contactar con gente 
para intercambio de juegos, 
utilidades, ideas, etcetera. Tel. 
(91) 738 40 35. Alberto. 

CAMBIO programa Amsfile 
(ficheros) por cualquiera de es- 
tos: Stock-almacbn, contabili- 
dad, gr&ficos, hoja de calculo, 
vencimientos, contabilidad o 


agenda. Para el Amstrad 8256. 
Contactar con Ignacio Peina- 
do, Toledo, 28, 1.° Izqda. 
28005 Madrid. Tel. 266 09 97. 
Tambien compro. 

AMSTRAD 6128 F. V. Con- 
tado, barato. Incluye Amsfile 
dBase II, etcetera. Contactar 
con Pablo Luis de Hoyos, 
Sainz, 194. 28030 Madrid. Tel. 
773 08 85. Solo interesados. 

CAMBIO programas para 
los CPC, tanto utilidades como 
juegos. Tengo cientos de pro¬ 
gramas. Seriedad. Mandar lis- 
ta a Miguel Alvarez, Raimundo 
Fernandez, 19, 5/'izqda. Villa¬ 
verde (Madrid). Tel. 254 38 47. 

VENDO impresora Amstrad 
DMP 3000. nueva, sin desem- 
balar. con garantia de Indes- 
comp. Tels. 730 45 88 y 
650 15 42. 

JUMP JET en disco. Precio 
a convenir. Jesus Perez. Tel. 
717 63 24. preferentemente 
Madrid. 

jATENCION, ganga) Vendo 
They Sold, A Million, Rambo, 
Match Day, Hit Paa, Elite y 
Fernando Martin Basket. En 
total once juegos en cuatro dis¬ 
cos originates para 6128. Lla¬ 
mar al Tel. 738 83 60. P regun- 
tar por Victor. Los once juegos 
por 6.500 pesetas. 

POR CAMBIO de ordena- 
dor, vendo Amstrad 6128, en 
perfecto estado, con monitor 
en color, diversas utilidades y 
juegos en disco y cinta. Rega- 
lo con ello una coleccibn de re¬ 
vistas de inform&tica, especia- 
lizadas en este ordenador. In¬ 
teresados llamar al Tel. (91) 
233 95 04, de 9 a 15, o al 
606 34 76, de 10 a 11 de lano- 
che. Preguntar por Pedro Diaz. 



ARAGON 


COMPRO juegos y utilida¬ 
des para Amstrad CPC-6128. 
Mandar lista a Francisco Ro¬ 
mero, Travesla del Generalisi- 
mo, 2. Calaceite (Teruel); o lla¬ 
mar al Tel. (974) 85 10 19. 

COMPRO juegos y utilida¬ 
des para Amstrad CPC-6128. 
Mandar lista a Luis Segura, 
General Monasterio. 2. Gala 



ceite (Teruel); o llamar al Tel. 
(974) 85 11 02. 

OFERTA. Vendo, cambio o 
compro ultimas novedades. 
como el Barbarian, Fernando 
Martin, Two on Two, Basun y 
otros mas importados por un 
amigo de Inglaterra. Llamar o 
escribir a Borja Sancho, apar- 
tado 5. 50540 Borja (Zarago¬ 
za). Tel. (976) 86 77 28. Aviso, 
no defraudo, rapidez segura. 



NAVARRA 


ORDENADOR Amstrad 
PCW-8512, con programas de 
contabilidad y compilador Pas¬ 
cal y Cobol, Todo por 140.000 
pesetas. Interesados llamar al 
Tel. (948) 24 36 20; o escribir 
a Javier Barrios Ibanez, Jose 
M.* Beobide, 5, 1.° Pamplona 

COMPRO todo tipo de pro¬ 
gramas en disco para PC com¬ 
patible. Enviar relacidn a J. 
Moriones. Avda. Pio XII, 7. 
31008 Pamplona. 

PROGRAMAS PCW-8256. 
Interesados dirigirse a Luis 
Saso Sandua, Malo Mumlla, 3. 
31500 Tudela (Navarra). Man¬ 
dar lista. 

COMPRO y cambio todo 
tipo de utilidades y programas 
educativos para PC-1512. Ra¬ 
mon de Miquel Saenz, Arnaza- 
bal, 16, 4.” 31880 Leiza (Na¬ 
varra). 



LA RIOJA 


TODO tipo de programas 
para PC-1512 y compatibles 
juegos procesadores araficos. 
Se cambian por otros simila- 
res. Javier Arevalo, Chile. 4, 
5.° D. 26005 Logrono. Tel. 
22 45 70. 
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V. C. C. Juegos a 75 pese¬ 
tas y utilidades a 125. Escribir 
a David Fernandez Perez, 
Ollauri. 26223 Hormilla (La 
Rioja). 



CASTILLA-LEON 


VENDO o cambio progra- 
mas para PC-1512 o compati¬ 
bles. Interesados escribir a Al¬ 
fonso Sanz, apartado de 
Correos 628. 24080 Leon. 

jHGLA!, os saludo desde 
Palencia. Tengo un CPC-664. 
Tengo muchos juegos. Ultimas 
novedades, como Fernando 
Martin Basket, Arkanoid, Dra¬ 
gon s, Lair II, Giller, Gorila, 
Leader, Rider, etcetera. De- 
searia venderlos a 125 pese¬ 
tas cada uno. Cambiaria Fer¬ 
nando Martin, Dragon's, Lair II, 
Arkandid, Creen y Beret por 
los juegos Express, Raider y 
Cobra. Escribir a David Gu¬ 
tierrez Menendez. Pidai, 1, 
1,° C. 34004 Palencia. Tel. 
(988) 72 82 92. 

CAMBIO, vendo y compro 
juegos y utilidades para 
CPC-6128 interesados man- 
dar lista a Jos6 M.“ de la Vega 
Carnicero, General Franco, 16. 
37200 La Fuente de San Este- 
ban (Salamanca). Tels. 
44 02 44 y 25 53 85. 

CAMBIO juegos para 6128 
en disco con gente de Palen¬ 
cia. Llamar al Tel. 72 64 29; o 
escribir a Oscar Castellanos, 
Avda. Valladolid, 31, 1.“B. Pa¬ 
lencia. Poseo alrededor de 80 
juegos con varies novedades. 

iHOLA colegasl. Desde Bur¬ 
gos os mandamos saludos. 
Tenemos las ultimas noveda¬ 
des y las que no son tan ulti¬ 
mas; si estas empezando o tie- 
nes ya muchos juegos escribe 


nos a Victor Manuel Sacristan, 
Legion Espanola, 1, 77 B. 
09001 Burgos. Este no es un 
anuncio cualquiera. No espe- 
res mas y escribenos. 

VENDO y/o cambio cintas 
originales (Ping-pong, Sabre 
Wulf, Choppes Squad, etcete¬ 
ra). Tambien juegos en disco. 
Interesados llamar al Tel. 
29 47 65, de Valladolid. Pre- 
guntar por Alejandro. 

DESEARIA contactar con 
usuarios de Amstrad para el in 
tercambio, compra y venta de 
programas para los CPC. Ten 
go un 6128 con disco y cinta. 
Poseo novedades. Interesa¬ 
dos escribir a Jose Luis Due- 
has Camara, Pablo Ruiz Pi¬ 
casso, 3. 17 A. 09007 Burgos. 
Tel. (947) 21 06 75, de 15 a 
15.30 horas. Mandar lista. con- 
testare a todos. 

VENDO Interface Multiface 
TWO, prActicamente nuevo, 
por cambio de ordenador. 
15.000 pesetas. Interesados 
escribir a Clemente Martin. 
San Marlin. 4. 2,°C. 47400 
Medina del Campo (Vallado¬ 
lid). 

VENDO Amstrad CPC-664 
color, con joystick, juegos y 
programas comerciales por 
95.000 pesetas, negociables. 
Tel. 43 34 15, de Segovia. 

jATENCIONt, compro, cam¬ 
bio o vendo juegos para CPC. 
Tengo mis de 300. Interesa 
dos llamar al Tel. (947) 
22 97 13, de Burgos. Pregun 
tar por Jesus. 

PC. Interesados en vender 
programas para PC-1512 de 
iodo tipo. Enviar lista de pre- 
cios a Charo Pintor Fnriquez 
Batalla de Bailen, 14, 67 A. 
24400 Ponferrada (Leon). 

CAMBIO programas para el 
CPC-464 y 6128 en cinta. Inte¬ 
resados escribir a Miguel A. 
Sierra, Arenai, 120, 57 D 
09200 Miranda de Ebro (Bur 
gos). Mandar lista. Contestare 
a todos. Poseo muchos. 

VENDO Irnpresora Amstrad 
DMP 3000 nueva. Llamar al 
Tel. (987) 20 55 75, de 15 a 17 
horas. Preguntar por Javier. 

AMSTRAD PCW-8512, 
comprado en octubre 1986 


Nuevo. Unas veinte horas de 
funcionamiento. Precio: 
140.000 (discutibles). Liamar 
al Tel. (S23) 23 92 66 (noche). 
Federico (Salamanca). 



PAIS VASCO 


VENDO ordenador SVI 328, 
con adaptador MSX, cassette, 
programas, mando, manuales, 
revistas. Todo por 40.000 pe¬ 
setas. Tel. 39 52 36. de 20 a 
22 horas. Preguntar por Alva¬ 
ro (Guipuzcoa). 

PCW-8256. Cambio impre- 
siones e ideas sobre el PCW, 
ya que soy nuevo con los or- 
denadores. Escribir a Ignaa'o 
Iriondo Azpilgoeta, 37. Menda- 
ro (Guipuzcoa). Contesto a to¬ 
dos. 

INTERCAMBIO programas 
para el CPC. Interesados en¬ 
viar lista de programas al apar¬ 
tado de Correos 169, de Irun 
(Guipuzcoa). A vuelta de 
correo enviare mi lista de pro¬ 
gramas. 

CAMBIO juegos para 
CPC-6128 en disco. Interesa¬ 
dos escribir a Pasaje de Alco- 
lea, 2, 5.° izqda. Nodostia. Tei. 
28 44 06, noches. Prometo 
contestar. Alfonso Santos. 

PCW-8512 con programas y 
juegos. Precio a convenir, pero 
por encima de las 100.000 pe¬ 
setas. Llamar al Tel. 
449 28 41. Francisco Vizalla 
Basauri, Lendakari Aguirre, 18. 
17 D. 

DESEARIA contactar con 
usuarios de Amstrad 
CPC-6128 Tengo buenos pro¬ 
gramas, utilidades y juegos. 
Seriedad y prometo contestar. 
Tel. 46 91 68. Javi. Calzada de 
los Cuarteles, 2, 27 6. 20014 
San Sebastian. 

CAMBIO todo tipo de pro¬ 


gramas para CPC-6128. Escri¬ 
bir a Juan Ramon Losada, Jar- 
dines de Zaldiaran. 4, 67, izq¬ 
da. 01008 Vitoria. 

CAMBIO todo tipo de pro¬ 
gramas para CPC-6128. Escri¬ 
bir a Juan Rambn Losada, Jar- 
dines de Zaldiaran, 4, 67 Izq¬ 
da. 01008 Vitoria. 



CANTABRIA 


CAMBIO juegos para Ams¬ 
trad CPC-6128. Solo disco. 
Tengo muchos, entre ellos 
Commando. Grand Prix, Ex¬ 
ploding, Fist, Batman. Manuel 
Palacio Toyos, Lasaga Larre- 
ta, 5, 47. 

Torrelavega (Santander). Tel. 
(942) 89 18 22. 



ASTURIAS 


SPECTRUM, Ivesdisk, pro¬ 
gramas, revistas, GP 50S. 
40.000 pesetas. O cambio por 
irnpresora Amstrad para 
CPC-6128. Preferible Asturias. 
Jorge Martinez, Mejico, 9, 
87 D. 33011 Oviedo (Asturias). 

CAMBIO o compro progra- 
mas para PCW-8256 sobre 
loto y quinielas Si alguien lo 
tiene. comunicar a Francisco 
Jose Huerta, Comandante Va- 
llespin, 31 17 D. 33013 Ovie¬ 
do. 

VENDO lapiz optico The 
Electric Estudio (nuevo). Solo 
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lo he usado un par de veces. 
Programa Art Studio: 9.000 pe¬ 
setas. O iambien estoy dis- 
puesto a cambiarlo por un mo- 
dulador CPC-128, TV color, 
bien cuidado Tel 87 04 77. 
Manuel Gutierrez Garcia. Villa 
Maite. Los Matiella CandAs 
(Oviedo). 

CAMBIO y vendo todo tipo 
de programas para CPC-6128 
(juegos y utilidades). Contesto 
a todos. Llamar al Tel. 
38 38 58; o escribir a Luis Bau- 
sela, Munilla, 11, 3.“ dcha. 
33210 Gijbn (Asturias). Enviar 
lista. 



GALICIA 


SE HA FORMADO un club 
para usuarios de Amstrad, 
MSX, Spectrum, IBM y Com¬ 
modore Amiga. Trabajamos en 
equipo y disponemos de todo 
tipo programas, pokes, trucos 
e incluso perifericos. Se llama 
Multigames. Para recibir mas 
informacion escribir a Carlos 
Vazquez Mendez, Progreso, 
s/n. 36880 La Cahiza (Ponte¬ 
vedra) Tel. (986) 65 10 06. 

PROGRAMAS did&cticos 
originates para 6128 o 1512. 
Antonio Gregorio Montes, Pa- 
sarbn y Lastra, 1,2.° 8. 27700 
Ribadeo (Lugo). 

CAMBIO juegos para el 
CPC-464. Me interesa conse- 
guir el OTAN-Europa, Teatro 
de Operaciones. Interesados 
dirigirse a Carlos Castro Igle- 
sias, Fernandez Ladreda, 35. 


1M. 36003 Pontevedra: o lla¬ 
mar al Tel. (986) 84 48 04, en 
boras comida o por la noche. 

INTERCAMBIO programas 
para Amstrad CPC. Tengo 
unos 300. Ultimas novedades: 
Fernando Martin, Last Mission. 
Interesados escribir a Jorge 
Gonzalez Marques, Alonso 
Ojeda, 10, 1.“ 3620/ Vigo 
(Pontevedra). 

jATENCIONI, oportunidad. 
Vendo juegos a 175 pesetas 
unidad. Poseo los mejores: 
Avenger, Army Moves, Game 
Over, etcetera, en cinta y dis¬ 
co. Escribe a Antonio Lago Da- 
costa, Avda de Portugal, 157. 
36000 Nigran (Pontevedra). 

DESEARIA comprar los si- 
guientes juegos: Paperboy, 
Movie, Elevador Act, Infiltrator. 
Gunstar, West Bank. Origina¬ 
tes. Todos a 400 pesetas y to- 
dos para CPC-464, Ricardo 
Iglesias Fernandez. Rio L6rez, 
24, 3. s 15404 El Ferrol (La Co¬ 
runa). 

DESEARIA contactar con 
usuarios de ordenadores Ams¬ 
trad. Jose A. Franco Arevalo, 
Vereda del Polvo. 7, 3.° 15002 
La Coruna. Tel. (981) 
20 47 79. 

CAMBIO programas para el 
CPC-6128. Aseguro respues- 
ta. Carlos Salgado Vazquez, 
Avda. La Coruna, bloq. H. 
4. 3 B. Noia (La Coruna). 

VENDO monitor color Ams¬ 
trad. Precio: 40.000 pesetas. 
De regalo 94 revistas de Ams¬ 
trad semanal. Vendo discos a 
1 200 pesetas, llenos de pro¬ 
gramas de juegos y utilidades. 
Interesados dirigirse a Orlando 
Alonso, Ed. A Casifia, 1.“, 
F-P2-3. 32004 Las Lagunas 
(Orense). 

CLUB «Multiganes>> para 
usuarios Spectrum MEX, Ams¬ 
trad, IBM. Intercambio de 
ideas, programas, juegos, etc. 


Contactar con Adolfo Lopez 
Vazquez. Tel. (986) 65 12 98, 
Progreso. La Coruria (Ponte¬ 
vedra). 



CLUB de usuarios de PC y 
compatibles de Barcelona se 
cambian o venden toda clase 
de programas para PC y com¬ 
patibles. Tanto de gestion pro- 
fesional, como de juegos. Inte- 
resados llamar al 
Tel. 235 59 52. preguntar por 
Jaime; o al Tel. 258 59 60, pre¬ 
guntar pot Carlos. Barcelona. 

DESEARIA cambiar progra- 
rnas para PC o compatibles. 
Escribir a Jordi Dolcet Godia. 
Doctor Huguet, 22, 25180 Al- 
carras (Lerida). Prometo con 

CLUB Amstrad EP-ROM, in- 
tercambia y vende juegos y uti 
lidades, solo intercambiamos 
en Cataluya y vendemos a 
toda la Peninsula Iberica. Te- 
nemos de todo, y si algo nos 
falta lo tenemos a los pocos 
dias de habernoslo pedido. To¬ 
dos los programas los vende¬ 
mos a 150 pesetas. Sola y ex- 
clusivamente en disco. Escribir 
a Xavier Parramon Porcell, An¬ 
gel Guimera, 95, 4.°, 1.* Salt 
(Gerona). Tel. (972) 23 42 06, 
o a Jose Bollo Delgado, Pa¬ 
checo, 24, 3.° Salt (Gerona). 
Tel. (972) 23 42 06. El club os 
espera. 

VENDO PCW-8512, con 


fundas, 10 diskettes y progra¬ 
mas de contabilidad. costes y 
stocks. Llamar al Tel. (977) 
60 04 41. Buen precio. 

VENDO juegos CPC-464, 
buen precio, y cambio juegos 
para CPC-6128, interesados 
llamar al Tel. (977) 28 15 07, 
preguntar por Julio (de 18 a 
21 h.) Tarragona. Tengo varios 
juegos para intercambios Sa¬ 
boteur, Arkaneid, Strip Poker, 
Green Beret, Cyrus, etc. 

DESEARIA contactar con 
usuarios Amstiad. Tenemos 
200 juegos. Escribir a J. Drap 
Club Crta. Girona, 150. Sant 
FeliO de Guisols. 11220 Gero¬ 
na. Tel. 32 34 99. 

DESEARIA cambiar progra¬ 
mas con usuarios del 6128 y 
del 8256. Deseo solo cambios, 
no vendo ni compro, y no es 
necesario un trueque. Escribir 
a Josep Manero i Sans, Era, 
n. 68. La Torre de I'Espane- 
gal. 43792 Tarragona. Tel 
(977) 40 53 41 (de 11 a 13 h.). 

HOLA soy posedor de un 
464 y quisiera cambiar ideas y 
programas de juegos. prometo 
contestar. Escribir a Angel Mir 
Morano, Las Eras. n.^g, 1." 
2°. Ribarraga de Ebro. Tarra- 
qona. 

jjjESTRATEGAS!!! Ahora 
ya tennis vuestro club. Intere¬ 
sados escribir a David Bajona, 
Antoni San Salvador, n.° 13,1,” 
1J Berga. Somos unos tanati- 
cos de los wargames y juegos 
de simulacibn. Os esperamos 
(provincia de Barcelona). 

JUEGOS para CPC-464. 
Poseo unos 20Q Satofcur l| 
Asterix, F. Martin Basket, Za- 
won, Jail Break, y muchos 
ntes. Escribir a David y Jesus 
Capdevilla, Balmes, n.° 70, 3.’ 
2.° 08272 St. Fruitos ae Bag6s. 
Bercelona. Tel 876 02 87. 

DESEARIA contactar con 
usuarios Amstrad CPC para in- 


0PERACI0N CAMBIO 


VAL0RAM0S TU AMSTRAD ► 


EN LA CGMPRA DE UN 
NUEVO 0RDENAD0R 


CPC 464 
CPC 6128 
PCW 8256 
PCW 8512 


35.000 ptas. 
55.000 ptas. 
70.000 ptas. 
90.000 ptas. 


Telef. ( 91 ) 416 13 02 {de 4.30 a 8.30) 
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tercambio de programas, jue- 
gos y utilidades en disco. Es- 
cribir a Adrib Julia Lundrgren, 
Rbla. de Piat, n. D 9. 1.° 1° 
08012 Barcelona. 

DESEARIA contactar con 
usuarios del CPC-6128 de 
Hospitalet o Barcelona para in- 
tercambiar juegos e ideas. Tel. 
249 74 93. Preguniar por Josb 
Manuel Vazquez. 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
monitor color, casi nuevo. In- 
cluyo 500 programas. Todo 
75.000 pesetas. Llamar al Tel. 
(93) 323 23 28, a partir de las 
22 h., preguntar por Josep. 
Barcelona. 

VENDO juego de CPC-6128 
a 75 pesetas, ahora tengo po- 
cos, mas adelante tendre mas. 
Interesados escribir a Javier 
Ubiedo Carlos Padrds, n.‘ - 69, 
2.° 1. Matarb (Barcelona). 

VENDO impresora super Ri- 
teman F mbs Plus de 120 
CPS, ideal para ordenadores 
Amstrad, con cable de co- 
nexibn y manuales, con garan- 
tia de un ano, comprada el dia 
15-IV-87, muchos tipos de le- 
tras (NLQ). toao por 60.000 
pesetas. Dirigirse a Jordi Pe¬ 
rez Cami d'Alib, s/n. 
43810 Plaza Sta. M.* (Tarrago¬ 
na). Tel. (977) 63 04 36. 

VENDO CPC-464, con mo¬ 
nitor color y unidad de disco 
DDI-1 con conirbiador, con to- 
dos los manuales, ademas de 
tres iibros y mas de 70 progra¬ 
mas, ultimas novedades. un 
Joystick y mas de 40 revistas, 
estb nuevo. solo tiene un ano. 
Todo por 90.000 pesetas. Diri¬ 
girse a Jordi Perez, Cami d’A- 
Ii6, s/n. Plaza Sta. Maria. 
43810 Tarragona. Tel. (977) 
63 04 36. 

URGE vender ordenador 
Amstrad PCW-8256, con poco 
uso, tambien vendo el kit de 
ampliation a 8512 y 2. 1 unidad 
de IMg. Precio total con utili¬ 
dades y programas como Pha¬ 
se 2, y otros: 90.000 pesetas. 
Interesados llamar al Tel. (93) 
555 68 28. Francisco Guardio- 
la. Ei Masnou (Barcelona). 

CAMBIO juegos y utilida¬ 
des, con o sin instrucciones en 
cinta o disco. Mandar lista a 
Santiago Mata Grifol, Pga 
Sant Crist,, n.“ 9.08784 Piera. 
Barcelona. 

DESEARIA contactar con 
usuarios de PCP-464 para el 
intercambio de programas. Po- 
seo mbs de 200 titulos, todos 
comerciales. Contestare todas 
las cartas. Angel Millan Cama¬ 
cho, Basconia, n.“39. 1.° 1.* 
08030 Barcelona. 


USUARIO PC-1512, desea- 
rla intercambiar programas 
para compatibles. Escribir a 
Josep Polcet, Dr. Huguet, 
n. 3 22. 25180 Alcarrbs (Lbri 
da). Nigun afan lucrativo. Pro- 
meto contestar. 

VENDO Amstrad CPC 6128, 
fosforo verde mas 17 discos 
con el mejor software: dBa¬ 
se II, Amsfile, Dr. Graph, Tas- 
word, Amsword, Master-Calc, 
Comp. Pascal, Comp. Fortran, 
Devpac, 3D Voice Chess y mu¬ 
chos juegos y utilidades.Impe- 
cable. 70.000 pesetas. Tel. 
896 02 34. Jaime 

PROGRAMA facturacion, 
almacen y stock, por otro de 
facturas para el PCW, original, 
con manual y todo tipo de lis- 
tados. El motive es que no 
hago servir el almacbn Nistors 
y entonces los ficheros se ha- 
cen mbs pequenos por tener 
sblo una unidad de disco. J. 
Baena, Pau. Casals, n. r 9, 1. 
08360 Martorell (Barcelona). 

CAMBIO juegos y utilidades 
en disco con gente de Barce¬ 
lona. Me interesa el Hobbit Di- 
rigirse a Xavi. Tel. (93) 
662 41 62. Despues del vera- 
no. 

DESEARIA cambiar progra¬ 
mas de CPC, cassette o disco. 
Tengo unos cuantos. Tel. 
351 66 63, o escribir a Enrique 
Lopez Diaz, Industria, n.°332, 
5.° 4 ‘ 08026 Barcelona. 

CAMBIO y vendo progra¬ 
mas en disco. Tengo mas de 
500 programas. Interesados 
escribir a Angel, Pujos, n.' 1 24, 
2°, 4." Hospitalet de Lloaregat 
(Barcelona), o llamar al Tel. 
249 47 19. de 17 a 21 h. 

VENDO y cambio juegos 
para CPC-6128, disco. Tengo: 
Saboteur, Gotsgob, Bom Jack, 
Infiltrator etc... Precio a conve- 
nir, Estany San Maurici. 
n.° 10-12 3.° 3.“ Tel 

379 62 26. Prat Llobregat (Bar- 
na). 

PROGRAMAS PC y 

CPC-6128, en disco. Mandar 
lista. Prometo contestar. Ven¬ 
do Spectrum Plus y 
CPC-6128. Josb Galvez Ja- 
vierre, Marti Blasi, n.° 56,1 2 .‘ 
08905 Hospitalet de Llogregat 
(Barcelona). Tel. (93) 
333 25 83. 

POR CAMBIO a PC-1512. 
Vendo ordenador CPC-6128, 
en verde, impresora Dup-3000 
(me dan otra por la compra del 
PC). Tambien vendo mbs de 
115 discos con programas, uti¬ 
lidades y muchisimos juegos. 
Tel. (93) 321 33 78. 

23077 Barna (Barcelona). 


SOFTWARE 

GRATIS 

El Club GRATISOFT leva mas de arto y med»o sumirnstrando software a los 
usuarios espafloles de PC-CQMPATIBLES. Ha s do el prmero en niroducir 
en Esparta los conceplos de software -SQP0RTAD0 POR USUARIO- y soft¬ 
ware de -OQMINIO PUBLICO- con una gran aoeptacidn. Si quiere -sacar el 
iufl 0 » a su ordenador sin arrumarse. Cnase al gran numero de usuarios espa- 
ftoles due nos honran con sus pedidos. Ademas le ofreoemos un caUlogo- 
boletin gratuilo, la ncorporacibn d recta de novedades espaboias y amer>ca- 
nas y un te^fono para hacer mas cPmodo sus ped'dos. Oisponemos aclual- 
menle de un catologo con 175 d<scos de programas que se ampha penddica- 
menle. pueda Vd. solicitar un canente aquellos que le inieresen. o bien ad- 
quirir los paqueles standard en los que. en lorma de olerfas. bemos agrupa- 
do por afin dades oerto numero de d*scos. Por mposibilidad de deserbir 
aqui todos los discos del catilogo, exiraemos los que fi\juran en olertas 
1. W0ROFLEX: Polente procesador de lextos, 

3. FREQ: Editor de pantalta compieia. utitdades de proceso de textos y 
mailing. 

7. CHASM: Ensamblador para el 80B&88. 

8 . LADYBUG: lenguaie LOGO. 

14. AVENTURA EN C: Con tddigo fuenle en C. 

15. JUEGOS A: No requ«ren panialla grafea 

16. JUEGOS B: Necesilan pantala grifica 

22. PC-MUSICIAN: Componga e nterprete musica, 

23. SPEADSHEETS: Oos hoias de calculo. 

35. PC-CHESS: Ajexjro^ 

37 Y 38. ULTRA-UTILITIES: Como las -Norton-. 

41. XL ISP: LISP y PROLOG Con eddfo fuenle en C 
52, SPRITE & UNPROT: 0 buie. desproieia progrs 
54. MATH & PASCAL LIBRARY: Programas malem4lrcos. 

57 Y 58. FIG-FORTH: Lenguaie FORTH complelo. 

60, YEBGEN: Genera esqoelelos de programas BASIC. 

67. 0ETATOOL: Faciiita programadbn en BASIC, 

79. QMOOEM: Buen paQucle de comumcaciones. 

81. CODIGO FUENTE EN C (!.•): Programe en C 

82. CODIGO FUENTE EN C (2.®): Con un pequeflo C 

86. FASTYPE Y TYPERYTE: Transforma su PC en miqu na de escrib r y 
ensefla el teclado 

90. PROGRAMAS EN C (3.®): Subrut nas, ejemplos 

95. BASIC PROGRAMMING AIOS: Ayudas para escr bir y depurar progra¬ 
mas en BASIC. 

96. BASIC SUBROUTINES: Programs en 8ASIC. 

97. PC-DBMS: Base de datos relational Recomendado. 

99, RATCHER Y BACKUP: Para hacer coplas de seguridad de muchos pro- 
gramas. 

101. RUTINAS EN PASCAL (1.°): 45 rutinas. 

102. PROGRAMAS EN TURBO PASCAL (1 .®)\ 50 programas. 

108 Y 109. PC-KEY DRAW: 8uen paqueie de CAD 

114. JUEGOS D: Juegos monocromos y grilcos. 

120 Y 121. SNOCREST BASIC: InUrpretc de BASIC. 

122. UTILIDADES IMPRESORA (1.°): Spoolers, banners, 

123. PC-DESK: Programa restdente iipo Sidekick 
126. BACKUP: Copia de segurdad de muchos progr, 

130. PROGRAMAS EN TUR80 PASCAL (3.®). 

133. PROLOG: Lenguaie de nteligencia artificial 
345. JUEGOS E: En 8ASIC nierpreiado, modifcables 

149. JUEGOS OE AVENTURA- No graiicos 

150. EL AMULETO OE YENDOR: Juego de aventora 

151. UTILIDADES PARA dBASE III. 

152. IMPRENTA: Tipos letra. simtolos. aha cal dad. 

155. CRACKERS II: -Copidn- sencilio de usar 

156. pc-WINOOW. Programa simiiat a Sidekick. 

160. HACKER: Juego de aventura no para novatos. 

162. PC-FONT GRAPHICS: Vanos |uego$ de caracteres y tipos de lelra 

163. POP-UP REMINOER: Fesidente. con alarma y tecordalorios. 

166. JUEGOS COLOR Y ALTA RESOLUCION. 

174. DOS-WINOOWS: Resdente: permte usar el DOS, desde otro progra¬ 
ma. mediante ventanas, 

Los discos n. 1 1, 3. 23, 35, 37 y 38 (entre otros no 
listados aqui) disponen de manua! traducido ai caste- 
llano. El 60 esta totaimente en castellano. El resto tie- 
nen manuales en inglbs. Los manuales siempre vienen 
en disco para reducir costos. 

PEDIDOS: 

indiquenos los mimeros de los d«cos (o de las oferias) que desea; los reci- 

b*r4 conua reembolso 

For favor, no envie giros nl lalones. 

SOCIOS DEL CLUB:900 Ptas/d tsco. cuJ qiier cartd aJ X r>©cl«yi c cnpi « 
|175 discos), 150.000 Ptas. 

NO SOCIOS: Oe 1.500a 950 Ptas/disco. segiin cantidad. Colecisdn completa 
(175 d«cos), 160.000 PUS. 

En eiloi predos le Irrcluyen disquetes (DC/DO de 1. caldad, garentiza- 
dos), gasios de dupilcacita. embalaie y envfo. No esU incluido el IVA 
(12 %). 

GARANTIA- SI un d.sco llega en rrui estado, devuilvanoslo; le enviaremos 
otra cop*a graiuitamente. 

Puede reellzar iu pedldo por cirti o telilono: 

GRATISOFT 

APOO. CORREOS 46 003 
28.080 - MADRID 
TELEFONO: (91) 241 10 36 


OFERTAS ESPECIALES 


OFERTA M.° l: 0-SOOS 1, 97 y 23. por 2.900 Ptas, 

OFERTA N.° 2. LENGUAJES: Discos 7. 8. 41.57. 58 120. 121. 133. por 
4 900 Ptas. 

OFERTA N.° 3. VARIAOA: Discos 123, 36, B6, 52, 22, 108-109, 126 y 
122, por 4 900 Ptas 

OFERTA N.° 4 , VEINTISIETE JUEQ03: 0 scos 15, 16. 68 y 114, por 2 900 
Plas 

OFERTA N.® 5. VARIAOA: t>SC0S 152, 156. 99. 133, 150. H9, 37 y 38. 
3. 79. por 4.900 Ptas 

OFERTA N.° 6. VARIAOA: Discos 174. 163, 155, 166. 151, 160, 162 y 
145, por 4.900 Ptas, 

OFERTA N.° 7, PASCAL: 0 scos 54. 101, 102. 130. por 2.900 Ptas. 
OFERTA N.® 8, PROGRAMACION: Discos 60. 67, 95 y 96, por 2.900 Ptas 
OFERTA N,° 9 , C: N,° 14, 81, 82 y 90, por 2.9DQ Plas. 

Ademis tenemos otros services: disquetes en bianco, ordenadores. d scos 
duros. RAM. larieias. impresoras..., con prectosaiin misbaios para 9ocios. 
Para mayor mformacidn, contactenos. 

( 91 ) 241 10 36 
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Revista usuarios PCW 8256-512 
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MASTERSCAN: Scanner para PCW 

DATABASE Software esta preparando un scanner (digitalizador de imagenes fijas, esto es, 
dibujos o fotografias). Para su funcionamiento se suj'eta a la cabeza de la impresora, y trans- 
fiere de forma automatica texto e imagenes a la pant alia del ord enad or. 

Esto permite utilizar el PCW como un FAX si se tiene un modem y el software que lo con¬ 
trols, ya que se puede transferir el contenido de la pantalla a traves del modem a otro PCW. 

Los parrafos digitalizados por el scanner, una vez transferidos a la pantalla, se pueden uti¬ 
lizar con los paquetes editores de pbginas. 

El precio en Inglaterra de MASTERSCAN es de 69.95 libras, y e! telefono de DATABASE 
Sofwtare es el 061 -429 8008. 


Raton sin cola 

KEMPSTON lanza un ratdn sin cable para los AMSTRAD PCW. Funciona con impulsos lu- 
minosos de infrarrojos. Segun KEMPSTON, con el software de control que se proporciona 
con el raton, este puede ser utilizado con un amplio margen del software existente para PCW, 
incluidos Fleet Street Editor Plus, Desktop Publisher, Write Hand Man, Micro Draft, Draughts¬ 
man e incluso juegos como Starglider. Su precio en Inglaterra es de 69.95 libras, y se puede 
conseguir informacion en el telefono 0908 690018. 


TAS<SIGN: crea tus cartefes 

TASMAN ha creado un programa que permite crear carteles con la impresora del PCW. 
Disponemos de varios tipos de letra en varios tamahos gigantescos, asi como subrayado, 
espaciado proporcional y posibilidad de recuadrar el cartel con diversos tipos de sombrea- 
dos. Puede crear posters en forma vertical y horizontal. El precio es 29.95 libras, y la direc- 
cibn de TASMAN es TASMAN SOFTWARE LTD., Springfield House, Hyde Terrace, LEEDS LS2 
9LN. Telefono (0532) 438 301. 


BYTES 


• La compama inglesa AR- 
NOR a anunciado sendas 
versiones del procesador de 
textos PROTEXT para PCs y 
PCW. La version de PCW, 
que tambien corre en los 
CPC 6128 sobre CP/M Plus, 
costara 59.95 libras. 


• HITECH vende en el mer- 
cado ingles un sistema de 
alimentacion de seguridad 
para PCW con el nombre de 
PRO-TECH. El teldfono de 
HITECH es 85 93 20 01. 


• THE LIVING DAY¬ 
LIGHTS, el juego basado en 
la ultima pelfcula de 007 Ja¬ 
mes Bond, existe en Ingla¬ 
terra para PCW. Los usua¬ 
rios ingleses siguen de suer- 
te. 


Compifador de C 

ARNOR lanza un compilador de C «integrado», dotado de editor de textos (version redu- 
cida de PROTEXT) para crear el codigo fuente, el propio compilador AC.COM, el modulo de 
ejecucion o runtime RUNC. COM (que solo ocupa 16 K) y un programa para crear ficheros 
ejecutables con extension «COM» a partir de RUNC y el codigo intermedio generado por AC, 
llamado MAKECOM.COM. 
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JUEGOS 


Especialmente para los 
tahures y adictos al juego, CP 
Software cred este juego de 


! Non Vulnerable 

IEA1SB: South . 


♦ 652 

* AJS 

♦ d IS 

* S3 





♦ K!M3 


v ||1|b Hi 


by North | 

♦ 9 

Tricks 

MS WJE 



♦ 386 



♦ 16 

Handf Ml 






cir el disco del juego, teclear BRIDGE. 

El programa es bastante rapido. Per- 
mite elegir entre cinco velocidades dis- 
tintas de juego, desde extremadamen- 
te rapida a extremadamente lenta. 

El jugador humano esta siempre al 
sur, y su mano se muestra siempre a 
la derecha a la plantalla, con la decla- 
racion a la izquierda. Para declarar de- 
beremos escribir dos caracteres, sien- 
do el primero de ellos el nivel (1 a 7) y 
el segundo la primera letra del palo (en 
ingles, esto es "H" para corazones, "D" 
para diamantes, "C" para treboles y "N" 


para picas. Tamoien podemos indicar 
"D" (Doblar), "R" (Redoblar), <ESPA- 
CIO> (no declarar) y "E"(recibir una 
nueva mano). El juego de los otros tres 
jugadores corre por cuenta del orde- 
nador. 

En el manual adjunto se explican las 
reglas y convenciones seguidas en 
esta version de Bridge. 

Los graficos son buenos, dando per- 
fecta expresion de las cartas que tiene 
el jugador humano. Es un buen entre- 
tenimiento para los aficionados a este 
popular juego de cartas. 
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N.° Factura: . 

Ruego me envien la camiseta del verano AMSTRAD USER por 590 * plas. 

mediana (10-12 anos) 
grande (12-15 anos) 
supergrande (15 anos en adelante) 

□ POR CHEQUE □ CONTRA REEMROLSO □ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 

Numero de mi tarjeta: ___1 I ~T __ 1 ! __ j , 

Fecha de cadueidad:.Firma 

NOMBRE.. 

DIRECCION . 

CIUDAD .C.P. 

PROVINCIA. 

Rellene y envie este cupon a AMSTRAD USER. Cl Aravaca, 22. 28040 MADRID. 

* IVA y gastos de envio incluidos. 


Tallas: 


RECORTE 
Y ENVIE 
ESTE 
CUPON 
HOT MISMO 





























































P0LYPR1KT Y POLYWORD: DOS EXCiLENTES HERRAMIENTAS DE TRABAJO 


OPTIMIZANDO 
LO PRESENTE 


Siendo el PCW una maquina destinada a ser procesador 
de textos por excelencia, no es de extranar que 
aparezcan paquetes como el que hoy nos ocupa. lln 
paquete que potencia al maxims la capacidad de 
«maquina de escribir» de PCW dotandole de tipos 
especiales que permite, con un poco de imagination, 
realizar prestaciones casi profesionales. 


E N realidad, y aunque se trate de 
un unico disco, en esta ocasion 
son dos los programas que se 
someteran a nuestro banco de prue- 
bas. En primer lugar esta Polyprint, 
que junto con los ficheros de sus dife- 


r 


rentes tipos ocupa la cara A del dis- 
quete. Con el la impresora de! PCW se 
convierte en una «aprendiz de impren- 
ta». pues permite obtener diferentes ti¬ 
pos de letras (con diversos anchos, 
justificados, calidades, etcetera) par- 


tiendo de un fichero ASCII. Y precisa- 
mente para la elaboracion del fichero 
ASCII encontramos en la cara B Poly¬ 
word. un editor de textos con la senci- 
llez y potencia suficiente para prescin- 
dir de LocoScript si preferimos no en- 
trar en complicaciones de cbmo con- 
vertir un texto normal en fichero ASCII. 

No se puede clasificar Polyprint 
como un editor/procesador de textos, 



Con Polyprint la 
impresora del PCW se 
convierte en una 
«aprendiz de imprenta» 



sino que mas bien corresponded a lo 
que podriamos liamar postprocesador, 
dado que esta destinado a preparar los 
textos para su impresion definitiva, no 
a realizarlos. Efectivamente, con Poly¬ 
print no se puede «escribir» ningun 
tipo de textos, estos deben estar ya en 
un fichero ASCII, el cual podremos ele- 
girlo desde dentro del propio programa 
o bien indicarselo de forma directa al 
arrancarlo. 

Polyprint no iiene autoarranque, asi 
que es necesario cargar el sistema 
operativo y despues poner en marcha 
el programa con PP. Para aquellos que 
se atrevan, les recomendamos que en 
un disco con CP/M hagan una copia 
de Polyprint (una copia de seguridad) 


JUECO DE TIPOS 
POLYPRINT IM.1 
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SEGUNDO ANIVERSARIO 
AMSTRAD USER 

Amstrad User cumple dos ahos por eilo queremos brindar cste 
numero especial a todos aquellos que han confiado en csta 

revista. 

SB oli« i€l<«Oos .‘Vnax I v «a«l ■_)»<?» ! 


y con un fichero PROFILE, SUB lo 
arranquen directamente. Una vez ya 
en marcha Polyprint muestra su menu 
principal; en el aparecen todas las ope- 
raciones que puede realizar: imprimir 
un fichero, seleccionar un fichero. se- 
leccionar el tipo, establecer una pausa 
al final de cada pagina modificar el for- 
mato de la pagina y salir de Polyprint. 

Empezando por la ultima opcion, 
baste decir que los parametros que 
puede el usuario modificar es el mar- 
gen izquierdo, el ancho del texto, las ti¬ 
neas por pagina, los caracteres por If- 



Polyword elimina las 
complicaciones de 
convertir un texto 
normal en un fichero 
ASCII 


nea. la justificacion a la derecha y el 
numero de la primera y ultima pagina. 
La opcion de activar la pausa o no al 
final de cada pagina se deber& activar 
dependiendo del tipo de papel con que 
este trabajando la impresora (de tal 
forma que si es papel continuo no hara 
falta parar antes de pasar la siguiente 
hoja). Para seleccionar el tipo, apare- 
ce en pantalla un pequeno listado con 
los nueve tipos de letra que estan en 
el disco de Polyprint. Una vez alii es 
suficiente con llevar el cursor al tipo 
deseado y pulsar RETURN. Elegir el fi¬ 
chero se hace de forma similar, con la 
peculiaridad de que es posible indicar 
en que unidad lectora debe buscar (por 
defecto es la unidad A). Otro detalle 


importante es que Polyprint no mues¬ 
tra ningun fichero cuya extension indi- 
que que su formato no es ASCII. Una 
vez esta ya todo preparado se confir- 
ma la opcion Imprimir Fichero y la im- 
presora empezara a «escupir» el re- 
sultado. 


Menu principal. 

Por pasos 

Polyprint tiene un conjunto de valo- 
res ya asignados por defecto pero di- 
chos valores pueden ser modificados 
editando el programa de instalacion. 
Con este programa es posible variar 
ademas de los parametros normales 
de Polyprint, la definition de las princi- 
pales teclas y las caracteristicas de la 
pantalla y la impresora. De todas for¬ 
mas en el PCW no es necesario «to- 
car» nada si utilizamos la propia im¬ 
presora. 


Las instrucciones para el manejo de 
Install (que asi se llama el programa 
de instalacion al que haciamos refe¬ 
renda) vienen contenidas en un fiche¬ 
ro denomiriado PPINST, DOC. Uno de 
los principales problemas que podrfa 
plantearse seria una falsa lectura del 
teclado; en tal caso, y si no se desean 
molestias y complicaciones (no todo el 
mundo seria capaz de dejar a punto la 
instalacion a la primera), hay que te- 
ner presente aue las teclas que utiliza 
el procesador de textos NewWord tra- 
bajan sin novedad en Polyprint. 

Para facilitar aun mas las cosas a los 
no iniciados en esto de la informatics 
personal, el Polyprint responde con 
una ventana con texto de ayuda ante 
el menor contratiempo: basta con pul¬ 
sar la tecla HELP o equivalente. Es po¬ 
sible que no hallemos la equivalente 
en el teclado del PCW; no nos debe 
preocupar, pues previendo tal circuns- 
tancia tambien se activara la ayuda 


con la tecla? Lo mas normal es que el 
texto de ayuda explique que significa¬ 
nt contestar Si o No a las preguntas 
que formula Polyprint, solucionando de 
esta forma las dudas que pueden sur- 
gir en las primeras ocasiones que se 
trabaje con Polyprinf. 


Puestos en faena 

Como ya ha quedado dicho, Poly 
print opera sobre archivos tipo ASCII, 


PQLiWQRB 

Copuridht (c) ARCQN SOFTWARE 1985 

DISiRIBUICQR ; (EXCLUSIUO) OFITES INFGKIAIICA, 

Uersion SP 1.01 

SAN SEBASTIAN 

ELUA FICHERO 


«wr 

IB 

BORRAR FICHERO 

SALIR A CP/M 
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POLYPRINT Y POLYWORD: DOS EXCELENTES HERRAMIENTAS PARA TU 


» i nn nirff nn a 

Esto «s un fichero de orueba realizado con el editor de 
textos Polyuord. Este editor esU pensado para escrihir textos 
no denasiaao largos y salaries co«o fichero ASCII, g 

Sin duda es el editor ideal para cofipletar la linea Poly 
de Qfites, una serie de proyrawas aue incluye, adeais de 
Polyword, Polyprint, Polynail y Polyplot. 


MBiS 


Pantalla del editor. 


se divide por la mitaa, por ello es po- 
sible que una linea demasiado larga 
quede partida en dos. 


Polyword: el editor 

Acompanando y eomplementando al 
Polyprint esta Polyword, un sencillo 


CfWIAR A GIRO 
AKUNQQ.EJ 
CARTA.PSM 


RATSK.EbI 
PAG 1 S2K HUK 
PRISUP.EJ 
TECLADO.PCH 


DISCO 

CARI2PAG.PCN 

S .CRP 
.NAT 

US,HE 

MENS. 

PLANIILL.ESI 
PRINTER,JLD 

iexto.ij 




CARI2PSC.PSN 
CONT.GJff 
ERASES.DSC 
LQCGSC1P.V2 
NUESIRAS.CRP 
. ‘ 111.131 
PRUEBft.POP 


CARTS.FCN 

DOCUNENI.EJ 

IHTUtUIU.PAU 

NA31232.CW 

PAC’CQM.NDN 

PLSHULL.EII 

SCRIPT,Jr! 


CARIA.PSN 

FQRNAIO.EJ 

JElSLOCO.EdS 

NAHUSCRI. 

PAG NM.DER 

PLAfiTllL.GSP 

SOBRES.JLD 



Menu seleccidn de fichero. 


por ello hay que indicarle de alguna 
forma que archivo deseamos imprimir. 
Esto es posible hacerlo de forma direc¬ 
ta al arrancar el propio programa, sien- 
do suficiente con escribir detras el 
nombre del fichero (cuidando que sea 
correcto y este completo). Si quisiera- 
mos trabajar con un fichero que se ha- 
llara en la unidad B: habra que indicar¬ 
lo tecleando B: delante del nombre del 
fichero. 

Pero todo esto es posible evitarlo, ya 
que el propio Polyprint tiene una op- 
cion en el menu principal, para selec- 
cionar el fichero. Una vez activada di- 
cha opcion aparece en pantalla el di¬ 
rectors de la unidad A: del cual se han 
eliminado todos aquellos archives que 
por su extensldn ya se sabe que no 
son ASCII. Una vez aquf lo unico que 
resta por hacer es llevar el cursor (una 
pequeha barra en video invertido) has- 
ta el nombre del fichero deseado y pul¬ 
sar RETURN. Para cambiar la unidad 
lectora especificada por otra distinta 
hay que marcar la opcion «Cambiar a 
otro disco* e indicar despues cual es 
la unidad de disco. 

Pero es indudable que lo mas inte- 
resante del paquete son los tipos de le- 
tras. Estos se eligen a traves de un 
mecanismo similar al de los ficheros. 
En el disco master de Polyprint encon- 
traremos un total de nueve tipos distin- 
tos. Entre el procedimiento para selec- 
cionar un fichero y el de seleccionar el 
tipo de letra solo hay una pequeha di- 
ferencia, y es que antes de mostrar el 
listado de los tipos nos da la oportuni- 
dad de introducir el codigo del tipo ele 
gido y as! evitar un paso. 

Para aumentar aun mas la potencia 
de este paquete, es posible utilizar tres 
comandos directos que se escribiran 
en el mismo texto a imprimir. El primer 
comando es *C, que centra la linea so- 
bre la que este actuando. A continua- 
ci6n esta *V para subrayar la linea en 
que se encuentre. Y por ultimo *W que 
dobla el ancho de la linea en concreto. 


Todos ellos son combinables, de tal 
forma que podemos doblar el ancho de 
una linea y a la vez subrayarla, e in- 
cluso se puede centrar, doblar el an¬ 
cho y sub rayar a I a vez I a misma linea, 
Como ya ha quedado medio definido, 
estos tres comandos solo afectan a la 


Nueve tipos de letra 
sirve en origen 
Polyprint, un catalogo 
de las posibilidades del PCW 


linea en que los escrlbamos, de forma 
tal, que si queremos que su accion per- 
manezea en varias llneas sera impres- 
cindible repetirlos, aunque las llneas 
esten unas tras otras. La unica precau- 
ci6n que hay que tener en cuenta se 
refiere a *W y es que al doblar el an¬ 
cho. el numero de caracteres por linea 


editor de textos principalmente orienta- 
do a la escritura de textos cortos. Es 
sin duda ideal para preparar algun tex¬ 
to que vayamos despues a manipular 
con Polyprint, ya que genera direda- 
mente ficheros de tipo ASCII. 

Una de las caracteristicas de Poly¬ 
word es que en el PCW emplea mu- 
chas de las teclas del bloque num6ri- 
co (a la derecha del teclado) de forma 
similar a como lo hace Loco Script. 
Gracias a ello la mayoria de los usua- 
rios de PCW no tendran ningun proble- 
ma a la hora de trabajar con este pro¬ 
grama. 

Pero, aun asi, y como es nor¬ 
ma en todos los paquetes de la serie 
Poly, el teclado tambien responde a la 
disposicion del procesador de textos 
NewWord, El unico problems de todo 
esto surge cuando se abandons Poly¬ 
word, ya que el teclado permanece 
configurado de la forma ya descrita y 
esto en CP/M puede significar algun- 
que otro contratiempo, asi que es re- 
comendable que se «bote» de nuevo 
el ordenador o que se reconfigure el te¬ 
clado con el comando SETKEYS. 
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Haeernos hincapie en el detalle de 
que Polyword no es el procesador 
ideal para grendes textos, sino que 
esta concebido para escribir textos que 
no superen las 200 llneas de exten¬ 
sion ya que este es su limite. De he- 
cho en el propio manual de instruccio- 
nes de Polyword recomienda el uso de 
Loco Script si no se trata de escribir 
una carta o algo similar. 


CQKENZAR IMPRIS. 

m ' 

PAUSA IRAS PAG. 
MARCEM IZDQ. 

DESDE LONG 
LISIA POLVNfttt 
SALIH 


ALIO 

NO 

SI 

8 

78 


/ NECRIIA 


ELUA ESIILO INPRESION 


_PAD CRAFT 

ALIO / NEGRIIA 
DRAFT / NEGRIIA 


Opcibn de impresora. 


CAMBIAR A GIRO DISCO 
1 iODGNI 

4 COMMERCIAL SCREPI 
8 BROADWAY 
12 BQQONI ITALIC 
315 MINISCULE PRINI 




3 FLASH BOLD 
5 HELVETICA LIGHT 

wmm '* 
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USE LAS TECLAS DE CURSOR PARA ELECTS EL CAMPO QUE REQUIERA Y PRESIQNE INTRO 


Algunos de ios tipos Polyprint. 


El menu principal de Polyword se 
compone de un total de cinco opcio- 
nes: elegir fichero. mostrar directorio, 
cambiar de disco, borrar fichero, salir 
a CP/M. La eleccion de fichero es real- 
mente sencilla dado que para ello s6lo 
habra que teclear el nombre del fiche¬ 
ro (si se introduce el nombre de un fi¬ 
chero no existente, el programa pre- 
guntara si se quiere crear o no), con el 
proposito de ayudar a Ios olvidadizos, 
la segunda opcion muestra el directo¬ 
rio del disco seleccionado. Pero es po- 
sible que queramos un fichero que 
esta en el disco que pusimos en la uni- 
dad B: entonces, habr& que cambiar 
de disco y especificar de que unidad 
lectora se trata. Si descubrimos que un 
disco esta demasiado lleno y necesita- 
mos algo de espacio. siempre nos que- 
da la solucion de borrar algun texto 
que ya no necesitemos. Por ultimo, 
para abandonar Polyword podemos 
optar entre pulsar la tecla SAL o llevar 
el cursor hasta el ultimo de Ios items 
del menu y confirmar con RETURN. 

Una vez en marcha, Polyword es tan 
sencillo como Loco Script. Solo debe- 


mos limitarnos a establecer el ancho y 
el numero de lineas por pagina y em- 
pezar a escribir. Algo que llama la 
atenddn en un editor tan simple es la 
posibilidad de establecer todo un con- 
junto de parametros de impresi6n 
como son la calidad de impresidn, la 



Senciflez y potencia 
parece ser ia consigna 
de Polyprint y Polyword 



justificacion, fijar una pausa tras cada 
pagina si se utilizan hojas sueltas, et¬ 
cetera. Por otro lado, y dado que el fi¬ 
chero que crea Polyword es ASCII, 
todo aquello que sean caracteres no 
estandarizados deberan ser introduci- 
dos como su codigo ASCII, asi que si 
se le solicita Polyword muestra en pan- 


talla una ventana con Ios codigos AS¬ 
CII comprendidos entre 127 y 186 y 
sus correspondientes caracteres. 

En fin 

Tanto Polyprint como Polyword son 
programas claramente concebidos y 
desarrollados para un objetivo especl- 
fico. Con Polyprint, y algo de capaci- 
dad creadora, es posible obtener resul- 
tados realmente asombrosos, mientras 
que Polyword es sin duda de gran uti- 
lidad por su sencillez y sobre todo por- 
que podemos entrar y salir de el sin te- 
ner que apagar y encender el orde- 
nador. 

Pero, sobre todo destaca que ambos 
prograrnas solo necesitan unos quince 
minutos leyendo sus correspondientes 
manuales y una media hora de mane- 
jo para dominarlos por completo. No es 
frecuente encontrar paquetes con se- 
mejante grado de simplicidad y poten¬ 
cia. No podemos equivocarnos a I de- 
cir que «optimizan lo presente». 

LO MEJOR; 

— Una asombrosa 
sencillez de manejo 

— Las posibilidades que 
abre a la presentaeion 
de documentos 

— La disposition del 
teclado similar a Loco 
Script 

LO PEOR: 

— Que «solo» haya nueve 
tipos en origen 

— La falta de information 
sobre c6mo conseguir 
ficheros ASCII 
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A FONDO 


ED: MAS QUE UN EDITOR 

DE LINEAS 


L OS que ya hayan tenido algun con- 
tacto con ED.COM y sus curiosos 
comandos posiblemente entiendan el 
calificativo de «cri'pticos» que les he- 
mos dado. Porque vamos a ver, 
<j,quien puede entender, de buenas a 
primeras, esta iinea de comando? 

mnMADRID t Z-2l5t3x ETIQUE 
TA f Z411 X ETIQUETA f Z<RE- 
TURN> 

Sin embargo, a cambio, ED ofrece 
una potencia muy interesante, espe- 
cialmente para tareas repetitivas. Pero 
antes de profundizar en ello, vamos a 
conocer a nuestro nuevo amigo. 


Bienvenido a casa 

En el disco 2 suministrado con los 
AMSTRAD PCW (el etiquetado como 
CP/M) se encuentra el fichero 
ED.COM. Se trata de un editor de If- 
neas, esto es. que maneja basicamen- 
te lineas de texto. Como tal editor, no 
posee las funciones caracteristicas de 
un procesador de textos como pueda 
ser Locoscript: justificacion, tipos de le- 
tra diversos, etcetera. 

ED maneja los textos en disco. 
Esto quiere decir que normalmente no 
se carga todo el fichero de texto en la 
memoria (salvo si el texto es muy pe- 
queho), sino que se trae una parte de 
un buffer y se trabaja sobre ella. y 
cuando es necesario se escribe el buf¬ 
fer a disco y se lee otro trozo de tex¬ 
to... y asi hasta que terminamos la edi- 
ci6n. Es importante tener muy en cuen- 
ta que se trabaja en un buffer, ya que 
hay varios comandos de ED destina- 
dos a manejarlo. 


Primer contacto 

Para utilizar ED hemos de arrancar 
primero el CP/M. Para ello basta con 
encender el ordenador e introducir el 
disco 2 (Sistema Operativo CP/M Plus) 
en la unidad de disco superior (la uni- 
ca en los PCW 8256) con la cara 2 ha- 
cia la izquierda. Tras ciertos ruidos y 
unas bonitas lineas horizontales en el 
monitor, leeremos algunos mensajes 


A pesar de lo criptico de sus 
comandos, ED es muy potente 
para ciertas tareas, e induso 
puede servir como gestor de 
base de datos. 


y, por fin, aparecera el indicador de 
que el sistema espera una orden nues- 
tra: «A>». 

Ahora podemos hacer dos cosas: 

1) Escribir ED y pulsar la tecla 
<RETURN>. El sistema carga 
ED.COM del disco y nos pregunta por 
el nombre del fichero de entrada (En¬ 
ter Input File:). Debemos darle el nom¬ 
bre del fichero que queremos editar. Si 
lo que queremos es crear un fichero, 
ver la posibilidad 2. 

Tras introducir el nombre solicitado. 
se nos pregunta por el nombre para el 
fichero de salida (Enter Output File:). 
Si queremos que sea el mismo que el 
de entrada, basta con pulsar la tecla 
<RETURN>. Sin embargo, puede in- 
teresarnos darle otro nombre o incluso 
asignarle otra unidad de disco. Vea- 
mos un ejemplo: 

A>ED <RETURN> 

Enter Input File: a:texto <RETURN> 

Enter Output File: b:carta.txt. <RE- 
TURN>. 

Esto hace que ED lea del fichero 
TEXTO situado en el disco A y escriba 
en el fichero CARTA. TXT situado en 
el disco B. Si CARTA. TXT ya existe 
en dicho disco, pasara a llamarse 
CARTA. BAK. Si no existe. se crea un 
nuevo fichero con dicho nombre. 

2) Escribir ED y uno o dos nombres 
de fichero y pulsar <RETURN>. Si 
solo escribimos un nombre, este se 
toma como nombre para el fichero de 
entrada y el de salida. Si se escriben 
dos, se toma el primero para el nom¬ 
bre del fichero de entrada y el segun- 
da para el nombre del fichero de sali¬ 
da. Asi: 

A>ED A.TEXTO B.CARTA.TXT 
<RETURN>. 


hace exactamente lo mismo que el 
ejemplo anterior. 


ichemos un vistazo 

ED utiliza un «puntero» imaginario 
CP o puntero a caracter. Contamos 
con instrucciones que nos permiten 
mover dicho puntero por una Iinea y 
con instrucciones que nos permiten 
pasar a otra Iinea. Cada vez que utili- 
cemos una operacibn de movimientoa 
otra Iinea el puntero de caracter CP 
apuntara al primer caracter de la Iinea, 
independientemente de a donde apun¬ 
tara antes. • 

Nada mas arrancar ED en alguna de 
las formas citadas anteriormente ob- 
servaremos un asterisco (*). Esta es la 
forma que tiene ED de indicarnos que 
espera una orden Podemos introducir 
una sola orden o una secuencia de 
ellas, y para indicar a ED que las obe- 
dezca pulsaremos la tecla <RE- 
TURN> al final. Vamos a ver las orde- 
nes de que disponemos. 

nA Anade n lineas del fichero de 
entrada original al buffer de trabajo. n 
ha de ser un numero o el simbolo Pt, 
que signifies para todos los comandos 
de ED «todo» (en este caso, todo lo 
que quepa en el buffer). Si n es cero, 
se anaden lineas hasta que el buffer 
queda medio lleno. 

B Mueve el puntero CP hasta el 
comienzo del buffer (Beginning es co- 
mienzo en ingles). Precedido del signo 
menos (-B) mueve CP hasta el final 
del buffer (jque puede no ser el final 
del fichero!). 

nC Mueve el CP n caracteres ha- 
cia adelante a traves del buffer. Prece¬ 
dido por el signo menos (—nC) el mo- 
vimiento es hacia atras. 

nD Borra los n caracteres siguien 
tes a aquel al que apunta el CP, inclui- 
do este. Asi, si en la frase «Se hallaba 
frente al mar» ei CP apunta a la se- 
gunda I de «hallaba» y ejecutamos 4D, 
la frase se convierte en «Se hal frente 
al mar». Precedido por el signo menos 
(-nD) borra los n caracteres anterio- 
res a aquel al que apunta e! CP, inclui- 
do este. 
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E Salva el nuevo fichero a disco y 
vuelve a CP/M. 

F texto f Z Busca el texto espe- 
cificado situado entre la F y f Z. \Z 
significa pulsar a la vez la tecla 
<ALT> y la tecla Z. Por ejemplo, F por 
supuesto t Z busca la primera apari- 
cion en el texto de las palabras «por 
supuesto”, y deja el CP apuntando a 
la primera letra del texto buscado, en 
este caso la letra p. 

H Salva el nuevo fichero sin aban- 
donar ED, y considera el nuevo fiche¬ 
ro como el fichero original. Este co- 
mando utilizado regularmente durante 
la edicion nos permite realizar uria co- 
pia de seguridad y segulr trabajando 
Asi, si por algun error tenemos que vol- 
ver a empezar el fichero conservara 
gran parte del trabajo realizado hasta 
el ultimo uso de H. 

I Introduce el modo de insercion. 
Tras pulsar I y <RETURN> ED lee lo 
que introduzcamos por el teclado y lo 
inserta en el fichero de texto delante 
del caracter al que apunta el CP. El 
texto que estuviera situado tras el CP 
resultara desplazado hacia el final del 
fichero. Por ejemplo, si tenemos este 
fichero de dos lineas: 

Hola, Don Pepito: 

Hola, Don Jose. 

y el CP apunta a la H del segundo 
Hola, si tecleamos I y <RETURN> y 
luego este texto: 

— me dijo sonriente — <RE- 
TURN>T Z 
El fichero quedara asi: 

Hola, Don Pepito; 

—me dijo sonriente— 

Hola, Don Jose. 

Notese que para salir del modo de 
insercion se utiliza I Z. Si hemos pul- 
sado <RETURN> antes de f Z ha 
sido simplemente para separar la se- 
gunda linea de la tercera. De no haber 
pulsado <RETURN> el fichero habria 
quedado asi: 

Hola, Don Pepito; 

—me dijo sonriente —Hola, Don Jose. 

El comando I tambien puede utilizar- 
se del modo Itexto f Z o ltexto<RE- 
TURN>, con lo que el texto situado en¬ 
tre la I y \Z (o <RETURN>), queda 
insertado de forma automatica delante 
del caracter al que apunta el CP. La di- 
ferencia esta en que si terminamos el 
texto con f Z, el texto queda en la mis- 
ma linea. mientras que si lo termina¬ 
mos con <RETURN> queda en una li¬ 
nea distinta. El ejemplo anterior se po- 
dria realizar pues con I —me dijo son¬ 
riente— <'RETURN> o con I —me dijo 
sonriente— f Z. 

Una peculiaridad de este comando 


es que si lo escribimos en mayusculas 
(I), el texto introducido con posterion- 
dad sera convertido por ED a mayus¬ 
culas, y si lo escribimos en minusculas 
(i), el texto se guardara tal y como lo 
tecleemos, ya sean mayusculas o mi¬ 
nusculas. 

Jtextol | Ztexto2 fZiex- 
to3 | Z Este comando es una mez- 
cla de busqueda de cadena e insercion 
de cadena. Lo que hace es buscar tex¬ 
to 1 en el fichero. Cuando lo encuentra, 
inserta tras el el texto2 y acontinuacion 
borra todos los caracteres hasta que 
encuentre texto3. Veamos un ejemplo: 

La luna en el mar riela, 
en la Iona gime el viento, 
y alza en blando movimiento 
olas de plata y azul. 

Si sobre este fichero ejecutamos el 
comando: JLa luna ] Zlunera casca- 
belera<Z, f Z 
nos quedara asi: 

La luna lunera cascabelera, 
en la Iona gime el viento. 
y alza en blando movimiento 
olas de plata y azul. 

nK Borra n lineas desde el CP. in- 
cluida la linea a la que apunta este. 
Precedido por un signo menos (-nK) 
borra las n lineas anteriores. 

nL Mueve el puntero CP n lineas 
hacia el final del buffer. Precedido por 
el signo menos (-nL) lo mueve n li 
neas hacia el principio del buffer, y si 
n es cero lo situa al comienzo de la li¬ 
nea actual. 

nMcomandos Ejecuta n veces los 
comandos tndicados. Si no se escribe 
el numero n, se ejecutan los coman¬ 
dos indefinldamente hasta que se pro- 
duzca un error. Por ejemplo, blOmOttl I 
situa el CP al comienzo del buffer y re- 
pite 10 veces los comandos Ottll, Ott 
imprime la linea actual y II avanza el 
puntero a la linea siguiente. De este 
modo se imprimen las diez primeras li¬ 
neas del buffer y se deja el C.P en la 
linea 11. 

n Mueve el CP n lineas hacia el fi¬ 
nal del buffer e imprime la linea actual 
en la pantalla. Precedido por el signo 
menos (—n) el movimiento es hacia el 
comienzo del buffer, 
n: Mueve el CP a la linea n. 
•.ncomando Ejecuta el comando 
repetidas veces hasta la iinea n. 

nNtexto f Z Busqueda extendida 
de cadena. Es semejante al comando 
F, si bien su busqueda no se limita al 
espacio de trabajo del buffer, sino que 
busca en todo el fichero. n es el nume¬ 
ro de aparicion que queremos buscar. 
Si no introducirnos dicho numero, ED 
busca la primera aparicion de texto. 


ED Busca la cadena especificada 
en el buffer. Si no la encuentra, en lu- 
gar de dar un error (como harla el co¬ 
mando I), escribe autormaticamente el 
buffer al fichero nuevo, ejecuta un co¬ 
mando OA para cargar mas datos del 
fichero de entrada en el buffer y conti 
nua la busqueda hasta que encuentra 
la cadena especificada o el final del 
fichero. 

O Vueive al fichero original. Este 
comando hace que se abandone todo 
el trabajo realizado y se recomience la 
edicion con el fichero original, si bien 
no carga nada en el buffer de trabajo, 
con lo que tras un comando O debe- 
mos ejecutar el comando A antes de 
seguir trabajando. Este comando pide 
confirmacion «0-(Y,'N)?», a la que de- 
berernos responder con Y para si o 
bien N para no. 

nP Imprime la siguiente pagina del 
buffer. ED considera una pagina como 
el maximo de lineas que puede mos- 
trar en la pantalla (23 en los CPC y 30 
en los PCW). Por ejemplo, si CP apun¬ 
ta al comienzo del buffer (linea 1) y es¬ 
cribimos P, listar& las lineas 31 a 60 y 
dejara el CP en la linea 31. Si n es cero 
se lista la pagina actual y se deja el CP 
donde esta. Si se precede de un signo 
menos (— nP), se buscan paginas an¬ 
teriores. 

Q Abandona el fichero y vuelve a 
CP/M. No se conserva ningun cambio 
que se haya realizado en el fichero, 0 
pide confirmacion «Q-(Y/N)?» de igual 
modo que 0. 

Rfichero f Z Lee el fichero indica- 
do entre R y 1Z al buffer en la posi- 
cion marcada por el CP. Si no se es- 
pecifica nombre de fichero, ED asume 
el nombre de un fichero temporal de 
uso prop lo suyo llamado 
X$$$$$$$.LIB. Con este comando y el 
comando X se pueden mover y copiar 
bloques de texto dentro del fichero, o 
crear ficheros secundarios que sean 
resultado de una extraccion del fiche¬ 
ro principal. Si se indica un nombre de 
fichero sin extension, ED asume la ex¬ 
tension «LIB>>. 

Stextol f Ztexto2 f Z Busqueda y 
sustitucion, ED busca la primera apa¬ 
ricion de texto 1, lo borra del fichero e 
inserta en su lugar texto2. Se puede 
omitir texto2, con lo cual este coman¬ 
do nos sirve para borrar textol. 

nT Imprime en el monitor las n si- 
guientes lineas. Si va precedido del 
signo menos (-nT) imprime las n li¬ 
neas anteriores a la posicion del CP. 
Una forma especial de este comando 
es OTT, que imprime la linea en que 
se encuentra el CP. 
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A FONDO 


U Conversion a mayusculas. Tras 
utilizar este comando. toda entrada de- 
texto bien por teclado o desde el disco 
sera convertida de forma automatica a 
mayusculas. Precedido por un signo 
menos (-U) se anula la conversion a 
minusculas. Notese que -U no fuerza 
conversion a minusculas, solo anula la 
conversion a mayusculas, con lo que 
el texto quedara tal y como se intro- 
duzca, bien sean mayusculas o mi¬ 
nusculas. 

V Activa la numeracion de lineas. 
Dicha numeracion no aparece en el fi- 
chero, sino unicamente en pantalia, y 
es de caracter indicativo. Precedido de 
un signo menos (-V) desactiva la nu- 
meracion de lineas, mientras que el co¬ 
mando especial OV muestra dos nu 
meros separados por una barra incli- 
nada. El primer numero es el numero 
de bytes o caracteres libres en el buf¬ 
fer, y el segundo es el numero de bytes 
o caracteres que puede albergar el 
buffer. 

nW Escribe n lineas del buffer al 
nuevo fichero. 

nXfichero f 2 Escribe n lineas del 
buffer al fichero especificado. Si no se 
especifica nombre del fichero se asu- 
me X$$$$$$$.LIB (ver comando R). Si 
ya se ha usado un comando X con el 
mismo fichero, el segundo y siguientes 
usos de X ahaden el texto detras del 
que ya hubiera escrito. El comando es¬ 
pecial Oxfichero f Z borra el fichero es¬ 
pecificado, salvo que no se indique 
nombre. En este caso se borra el fiche¬ 
ro X$$S$$S$.LIB. Hay que remarcar 
que al abandonar ED bien con el co¬ 
mando Q, con E o pulsando f C, se 
borra automaticamente el fichero 
X$$$$$$S.LIB. 

nZ Espera n segundos. Este co¬ 
mando aparentemente inutil permite, 
en orocesos repetitivos con el coman¬ 
do M, poder ver lo que esta pasando. 

Con estas instrucciones y un poco 
de practica es facil utiiizar ed para re- 
dactar pequehas notas, crear ficheros 
de tipo ".SUB" para ejecucion por lo- 
tes. listados BASIC, ficheros fuentes 
de ensamblador, etcetera. Sin embar¬ 
go, si anadimos un poco de imagina¬ 
tion. podemos utilizarlo incluso para 
gestionar una sencilia base de dates, 
e incluso realizar etiquetas de direccio- 
nes para mailing. Veamos un ejemplo 
de esto ultimo. 

Vamos a partir de una pequena base 
de datos sencilia con Nombre, Direc¬ 
tion, Localidad y Telefono. Utilizamos 
una linea para cada campo, y separa- 
mos los registros por una linea en bian¬ 
co. Podemos crear este fichero de 


base de datos con el mismo ED y lla- 
marle, por ejemplo, DATABASE. 

Ahora veamos como realizar una 
consulta. Supongamos que queremos 
ver en el monitor todos los campos de 
aquellos que se llamen Luis bastara 
con. 

ED DATABASE<RETURN> 
Ptab<RETURN> (para leer parte 
del fichero al buffer y situarnos al co- 
mienzo del mismo). 
mnLuis | ZOI5t4l<RETURN>. 
Analicemos esto: m es el comando 
de repeticion de los comandos que van 
detras. Como no va precedido por nin- 
gun numero, la repeticion se produce 
hasta que se da un error o se encuen- 
tra el fin del fichero. 

n Es el comando de busqueda ex- 
tendida, por lo que nLuis f Z significa 
buscar la cadena de texto Luis, dejan 
do el CP apuntando a la L. 01 hace 
que el CP apunte ahora al principio de 
la linea en que se encuentra la pala- 
bra Luis, y 5t hace que se imprirnarf 
esa linea y las cuatro siguientes (esto 
es, un registro completo de nuestra 
base de datos). Por ultimo, 41 avanza 


German Tequilla 

PSjaro Burlon, 17, 3.” 

28045 MADRID 
(91) 333 21 78 

Ernesto Mate Ensalsa 

Plaza Cuadrada s/n 
08022 BARCELONA 
(93) 488 10 94 

N6stor Till** 

Pajaro Burlon 90 1." 

28045 MADRID 
(91) 333 82 67 

Luis Ricardo Borriquero 

Plaza del Carmen, 17 
28012 MADRID 
(91) 736 21 90 

Luis Ito 

Mayor, 7 

Argamasilla de Alba (Ciudad Real) 
(926) 10 92 65 

Carmeio Coton 

Pradillo 33, 50 
SALAMANCA 
(923) 41 00 96 


Base de datos DATABASE para el ejem¬ 
plo de este articulo. 


el CP cuatro lineas, apuntando a la li¬ 
nea en bianco que separa registros, 
quedando todo dispuesto para una 
nueva ejecucion de la cadena de co¬ 
mandos. 

Supongamos que queremos ver en 
la pantalia los nombres de todos los 
que residen en Madrid. Utilizamos el 
comando O para retomar el fichero ori¬ 
ginal y escribimos: 

Ptab<RETURN> 

mnMADRID f Z-2IOtt4l<RETURN > 

De nuevo m fuerza la repeticion de 
los comandos, nMADRID f Z busca la 
palabra MADRID, -21 retrocede dos 
lineas (pues Localidad es el tercer 
campo y Nombre es el primero), Ott lis- 
ta la linea y 41 avanza el CP cuatro 
lineas. 

Supongamos ahora que queremos 
imprimir etiquetas para realizar un mai¬ 
ling a todos los que vivan en Madrid y 
Barcelona. De nuevo usamos O para 
retomar el fichero y escribimos: 

Ptab<RETURN> 

mnMADRID | Z-2l5t3xETIQUE- 
TA | Z4lxETIQUETA-r Z<RETURN> 

o<RETURN> 

mnBARCEL ONA | Z-2l5t3xETI- 
QUETA | Z4IXETIQUETA f Z<cRE- 
TURN> 

Con esto obtenemos en el disco un 
fichero ETIQUETA.LIB que contiene 
los campos nomb r e, direction y locali¬ 
dad de cada persona seleccionada. 
separando los datos de cada persona 
por una linea en bianco. Este fichero 
podemos enviarlo facilmente a la im- 
presora, previamente cargada con pa- 
pel continue de etiquetas, con PIP 
LST :=ETIQUETA.LIB 

Vamos a realizar la primera linea de 
comandos (la segunda es igual pero 
para Barcelona). Como siempre m in- 
dica repeticion indefinida de coman¬ 
dos, nMADRID j Z busca la primera 
aparicion de MADRID -21 apunta al 
comienzo del registro correspondiente, 
5t lista en pantalia todo el registro in- 
cluida una linea en bianco, 3x ETP 
QUETA-sZ envia al ficnero ETIQUE¬ 
TA.LIB 3 lineas (los campos nombre, 
direccion y localidad, ya que en etique¬ 
tas para sobres el telefono no es ne- 
cesario); 41 avanza el CP cuatro lineas 
hacia adelante, de modo que apunte a 
la linea en bianco entre registros, y 
1 xETIQUETA f Z escribe dicha linea 
en bianco en el fichero ETIQUETA.LIB. 

Como se puede ver, con practica e 
imaginacion ED results una herramien- 
ta de trabajo interesante. 

Angel Zarazaga 
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CUANDO LOS TERRORISTAS IMUADEN Y 
CAPTURAN UNA COLONIA DEL ESPACIO, 
SOLO HAY UNA MANERA DE ACTUAR. 
ENVIAR AL EQUIPO DE ASESINOS MAS 
ENTRENADO A LA LUCHA. 

ENVIA EL QUARTET!! UN JUEGO ARCADE 
PARA UNO O DOS JUGADORES. 


WONDER BOY T1ENE UNA MISION: 
RESCATAR A SU NOVIA. SERPIENTES, 
FUEGOS, CARACOLES Y ABEJAS SE 
ENCUENTRAN A SU PASO PUEDE 
ROMPER HUEUOS DE LOS QUE 
RECOGERA HACHAS DE PIEORA. 

SU ANGEL GUARDIAN Y OTROS 
ELEMENTOS LE AYUDARAN. 


CONVIERTE TU ORDENADQR EN UNA 
AUTEAITICA MOTO DE COMPETICION. 

EN EL CAMINO ADELANTE 
ENCONTRARAS LOS MAS 
INSOSPECHADOS OBSTACL.LOS OUE TU 
HABILIDAO Y DESTREZA TENDRAN DUE 
SORTEAR. 


Dltponlblo* com 

COMMODORf C 

SPICTRUM S 

A MS T SLAP (<0**.WJlCO) A 


PRC^IN 

Velizquez, 10 • 28001 Madrid • Tels. (91) 276 22 08(09 


EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES 

Distribute en Cataluna por DISCOVERY INFORMATIC. C/, Arco Iris, 75 • BARCELONA Tels, 256 49 08/09 
Distributer en Canarias por: ELECMO INFORMATICA, S.A. C/. San Bernardo, 8 - LAS PALMAS - Tel 36 38 22 



















irucos 


A TODOS 
AQUELLOS 
QUE ENVIAN 
SUPERTRUCOS 

Poned bien claro 
vuestro nombre, 
direccion, DNl y 
tajefono, y el 
ordenador para el 
que habeis 
desarrollado vuestro 
truco (CPC-PCW-PC). 


ANUNCIO LUMINOSO 

Arturo Robsy, de Alayor (Menorca) nos remite este tru¬ 
co para simular el tipico rotulo luminoso que rota de de- 
recha a izquierda. 


10 REM Este programa, varlaclon del prim 
ero, hace correr por la pantalla varias 
frases, como en un anunclo luminoso. Con 
un simple "GOTO 40" las repetira indefi 
nldamente, 

20 DEF FN locates<x,y)-CHR*(27)+"Y"+CHR* 
(32+y)+CHRS<32+x) 

30 clS=CHES <27)+"E"+CHRS(27}+"H" 

40 PRINT clS 

50 FOR texto-1 TO 5:READ aS 

60 FOR x=90-I.EN(aS) TO 1 STEP - 1: PRINT F 

N locates (x, 10);a$:NEXT:PRINT cl$:NEXT 


70 DATA " 
ON " 

80 DATA " 
90 DATA " 
100 DATA 
110 DATA 
EGRAS " 


ESTA ES LA HORA DE LA REVOLUCI 

PARA LOS USUARIOS DEL FCV " 

QUE YA PUEDEN HACER DESFILAR " 
' LOS MAS VARIADOS KENSAJES " 

1 A LO ANCHO DE SUS PANTALLAS N 


IIAMADA A PUTINAS POP SU ETIQUITA 

El presente truco tiene por objeto facilitar la programa- 
cion BASIC en los programas largos y con gran numero de 
subrutinas. 

Con el, al programar se puede ir llamando las subrutinas 
por medio de una etiqueta. facilmente recordable, sin nece- 
sidad de acordarse ni de tener apuntados en ningun sitio 
los numeros de las lineas correspondientes. 

Para ello, y empezando en un numero sencillo, por ejem- 
plo 1000, se hace un indice de las rutinas que se van a em- 
plear, como se ve en el programa ejemplo adjunto. (SI en 


el transcurso de la programaclon se necesitan mas sub¬ 
rutinas, se aumenta facilmente el numero de lineas de! 
indice.) 

En el transcurso de la programacion. en vez de llamar, 
por ejemplo 6570 GOSUB 23420, se hace 6570 rt$="gra- 
bar": GOSUB 1000, con lo cual el unico numero que tiene 
uno que recordar siempre es solamente el 1000. y ademas 
(y esto es lo mas importante) al depurar o repasar el pro¬ 
grama y ver la linea 6570 sabe uno perfectamente que ru- 
tina ha llamado y para que. 


EJEMFLO DE PROGRAMA 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

ioeo 

1090 

1100 

1110 

1120 


1 »*** INDICE DE RUTINAS **»* 


IF rt* 
IF rti 
IF rt* 
IF rt* 
IF rt* 
IF rt* 
IF rt* 

RETURN 


crear" THEN GOSUB 1760:RETURN 
="denominar" THEN GOSUB 1910:RETURN 
modificar" THEN GOSUB 2430:RETURN 
="presentar" THEN GOSUB 2740:RETURN 
"imprimlr" THEN GOSUB 2900:RETURN 
="grabar" THEN GOSUB 3420:RETURN 
11Stas" THEN GOSUB 3790:RETURN 


* ******** 


1760 '*** CREAR FICHERO NUEVO *** "cr^ar" *** 


1850 RETURN 

1910 '*** DENOMINAR CAMPOS *** "denominar" *** 


2010 RETURN 

2430 **** MODIFICAR REGISTROS *** "modifIcar" *** 


2540 RETURN 

2740 **** PRESENTAR RESULTADOS *** "presentar" *** 


2870 RETURN 

2900 ’*** IMPRIMIR RESULTADOS *** " 1 mprlmlr M *** 


2980 RETURN 

3420 '*** GRABAR EN DISCO *** "grabor M *** 


3510 RETURN 

3780 '*** HACER LISTAS *** "listas" *** 


3820 RETURN 










































TEXTO EN MOVIMIENTO 


BORRADO CENTRAL 

Arturo Robsy, de Alayor (Menorca), es el autor de 
este truco que borra la pantalla linea a Knea desde la 
parte superior de la pantalla hasta el centra y desde la 
parte inferior de nuevo hasta el centra, dejando en este 
el cursor. 

10 REM Este programs trace que el borrado 
linea a linea de la pantalla erapiece po 
r arriba y par abajo, quedandc el cursor 
en el centro de la pantalla limpia. 

20 PRINT CHR®(27)+"0" 

30 DEF FN }ocatel<x,y)=CHR$(27)+“Y“+CHES 
<32 + y)+CHR® <32+x) 

40 FOR y-0 TO 15 

50 PRINT FN locates(0,y>;CHR®(27)+"K”:NE 
XT 

60 FOR y=30 TO 15 STEP -1:PRINT FN locat 
e$(0,y);CHR$ <27)+"K" : NEXT 

BORRADO LINEA A LINEA 

Arturo Robsy. de Alayor (Menorca), nos hizo llegar 
esta forma de borrar la pantalla mas lenta, para dar un 
poco de variedad a nuestros programas. 

10 REM Este programa hace un borrado de 
pantalla CLS linea a linea de muy buen e 
fecto. 

20 PRINT CHR® <27)+" 0" 

30 DEF FN locate®<x,y)=CHR®<27>+"Y"+CHRS 
<32+y)+CHR®(32+x) 

40 FOR y=0 TO 30 

50 PRINT FN locate® <0, y5 ; CHRS <27>+"K”:NE 


Arturo Robsy, de 
Alayor (Menorca), 
nos envla este tru¬ 
co para hacer que 
un texto se despla- 
ce por la pantalla 
en cualquier direc- 
cion. 


10 REM Hace que el texto a® corra por la 
pantalla de derecha a izquierfla como un 
sprite, Podemos dar valores a Y de 1 a 
30 y Ids de X deben adaptarse a la longi 
tud del texto restada de las 90 colunnas 
de la pantalla. 

20 DEF FN locate®<x,y)-CHR®<27;+"Y"+CHR® 
<32+y)+CHR®<32+x) 

30 cl®=CHR® <27)+"E"+CHR®(27)+”H" 

40 PRINT cl® 

50 FOR y=10 TO 25 

60 a$=" ESTA ES LA HORA DE LA REVOLUCION 

70 FOR x=57 TO 1 STEP 1:PRINT FN locate 
$<x, y);a®:NEXT:PRINT cl® 

80 FOR x—1 TO 57:PRINT FN locate®<x,y+1> 

;a®:NEXT:PRINT cl® 

90 NEXT y 


EMPLE0 DE 0RDENES NO INCLUIDAS 
—— 1 EN EL BASIC NORMAL - 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

130 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250' 

260 

270 

230 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 


■ ***** DEFI NIC ION DE VARIABLES *********** 

esc$=CHR$ <27 >: ' . ESCAPE 

home$=esc$+"H":' . CURSOR AL PRINCIPIO 

cls$= esc$+"E"thoraeS: 1 . BORRAR PANTALLA 

a$*CHR$ <224): 1 . a ACENTUADA 

e$-CHRS (225): ' . e ACENTUADA 

i$=CHR$ (226): ' . i ACENTUADA 

□S=CHRS(227):’ . o ACENTUADA 

u$=CHR£ (228): ' . u ACENTUADA 

beep$~CHRS(7) : ' . PITIDO 

apag$~esc$f " : 1 . AFAGAR CURSOR 

en c$> esc$+" e" : ' . ENCENDBR CURSOR 

inv$=escS+''p" : ' . VIDEO INVERSQ 

nor$=esc$®"q":' . VIDEO NORMAL 

pl=3. 141593: ' . DEFINICION DEL NUMERO PI 

pifi=3. 141592653589793P®: ' ... DEFINICION DEL NUKERO PI, precision 

pascl2S~escS + M M" : ' . LETRA PASO' 12 (Elite) 

pasQlC'$ T =esc&+" P" : ' . LETRA PASO 10 (Pica) 

altacal$=esc& + "ral" : ‘ . IMPRESION ALTA CALI DAD 

nar!ccal$=esc$+" mO" : ' . IMPRESION CALIDAD NORMAL 

FUNGIONES DEFINIDAS POR EL USUARIO *************** 

DEF FNlOcateS (f il p col)(27>+"Y" +CHR$ <32-» f i 1 ?+CHRS (32+col > 
DEF FNtecla$-FNiocate$(30,0)+lnvS+" PULSE UNA TECLA "^norS 


El presente 
programa tiene 
por objeto facili- 
tar la programa- 
cion en BASIC 
para poder em- 
plear algunas 
ordenes que no 
tiene el MA¬ 
LLARD normal. 
El truco consiste 
en tener ordena- 
das y grabadas 
en un disco las 
ordenes mas 
corrientes y ne- 
cesarias. Asi, 
para hacer cual¬ 
quier otro pro¬ 
grama se em- 
pieza cargando 
este. Despues 
se va progra- 
mando a conti- 
nuacion. 

A las varia¬ 
bles y definicio- 
nes que aqm se 
ponen puede, 
cada uno, natu- 
ralmente, aria- 


dir las que mas 
use. 

Aunque el 
truco no es nue¬ 
vo, a ios princi 


piantes no les 
vendra mal te¬ 
ner un ejemplo 
ya hecho. 

Las variables 


de Ios numeros 
130 140. 200, 
210. 220, 230 y 
240 se emplean 
con PRINT. Por 


ejemplo, para 
borrar la panta- 
11 a se hace: 
PRINT cls$ 

Las variables 


de Ios numeros 
270, 280, 290 y 
300 se emplean 
con LPRINT. 
Por ejemplo, 
para que la im 
presora escriba 
con paso 10 se 
hace: LPRINT 
paso10$ 

El resto se 
emplean indife- 
rentemente con 
PRINT o con 
LPRINT. 

Para emplear 
la funcion loca¬ 
te, si se quiere 
presenter, por 
ejemplo, un tex¬ 
to en la pantalla 
en la linea 10, 
comenzando en 
la posicion 13, 
habra que ha¬ 
cer: PRINT 
F N I o c a - 
tes$( 10,13); 
"Texto que se 
desee" 
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TOCOS 


DIBUJO MASTER 

Carlos Garda Mateos, de La Coruna, nos ha enviado este listado que, aunque un poco larqo, hemos admitido 
en esta seccion de SUPERTRUCOS, ya que la idea esta bien. Se trata de un pequeho programa que nos va a 
permitir realizar sobre la pantalla del PCW dibujos sencillos a base de unos «pixels» un poco gordos, concreta- 
mente del tamaho de dos caracteres de ancho por uno de alto. Por lo demas, las instrucciones de uso se encuen- 
tran en el propio listado. 


10 ?EK "*♦*.«**#»»<#*»»*»»<«*#** »#»**».»**« 

****i****iMf«***#*i 

20 REM *** CARLOS GARCIA F 
RESENT A * * * 

30 RFM *»* DIBUJO MASTE 

R *** 

40 REM ********************************* 
******* *********** 

50 GOSUB 430 

60 titulo$=" MASTER DIBUJO" 
70 PRINT CHRS<27)+"0"4CHRS(27)+"E"4CHRS< 
27)+”f"+CHRS<27 > 4" H":a=30/2:aa~90/2 
80 DEF FN locates(H,K)=CHR$<275+"Y"+CHRS 
<32 rH)+CHRS f32 + K):GOSUB 90:GOTO 100 
90 RETURN 

100 GOSUB 410:nave3=CHR$(27)4"p"+" "+CH 

RS <27 ) 4" q" 

110 s=a: 33 -ad:ON ERROR GOTO 280:PRINT FN 
locates <a,aa)4naveS:letraS="F"+“f"4CHRS 
< 1) 4CHRS <6) +CHES (30 ) 4CHRS <31) 4" B" +" b" 4" A 
"4" a" 4" B" t" e" 4" G" 4" g“ : GOSUB 130 
120 ON respuesta GOSUB 270,270,190,210,2 
30,250,290,290,320,320,350,350,380,380 
130 respuestaS-INKEYS 
140 WHILE respuesta$="" 

150 respuestaS=INKEYS 
160 VEND 

170 respuesta=INSTR(1etraS , respuestaS) • I 
F respuesta=0 THEN 130 
180 GOTO 120 

190 3ss~aa:aa=aa-2:IF aa<=0 THEN aa=0 
200 GOTO 110 

210 sss=aa:PRINT FN locates(9,9):aa=aa+2 
: IF aa> =88 THEN aa=88 
220 GOTO 110 

230 ss=a:a-a'-l: IF a>=27 THEN a=27 
240 GOTO 110 

250 ss=a:a a-1:IF a<=2 THEN a=2 
260 GOTO 110 

270 PRINT CHRS <27)4"e"4FN locates<28,0)4 
CHRS(27)4"1":END 


280 PRINT FN locates(s, ss) +navet:RESUME 
NEXT 

290 REM borrar pantalla 

300 PRINT CHRS(27)4"E":GOSUB 90:GOSUB 41 
0 

310 GOTO 110 

320 REM apagar lapiz 

330 naveS="" 

340 GOTO 110 

350 REM encender lapiz 

360 naveS=CHRS(27)4"p"4“ “4CHRS<27)4"q" 

370 GOTO 110 
380 REM gjma 
390 nave$=" “ 

400 GOTO 110 

410 PRINT FN locates(0,0);STRINGS(43-LEN 
<tituloS)/2,CHRS(154))tCHRS <157)4t11u1oS 
4CHRS <151)tSTRINGS <44-LEN<titu1oS)/2,CHR 
$ <138)) 

420 RETURN 

430 REM ****************** 

440 REM ** PRESENTACION ** 

450 REM 

460 PRINT CHRS <27)4"E"+CHHS <27)4"H" 


470 PRINT"UTILICE LAS TECLAS DEL CURSOR 
FARA DIBUJAR" 

480 PRINT"LA TECLA 'B‘ PARA BORRAR LA PA 
NT ALLA" 

490 PR INT"LA TECLA 'A' FARA APAGAR EL LA 
PIZ" 

500 PRINT"LA TECLA *E' PARA ENCENDER EL 
LAPIZ" 

510 PRINT"LA TECLA 'G' PARA ACTIVAR LA 0 
OMA" 

520 PRINT"LA TECLA 1 F' PARA TERMTNAR" 

530 PRINT"LAS TECLAS 'EXTRA'4•IMPR' PARA 
GBTENER EL RESULTADO POR LA IMPRESORA" 
540 PRINT" PULSE 

CUALQUIER TECLA PARA EMPEZAR":WHILE INKE 
YS-" "i VEND:RETURN 
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ESTRATEGIA SOM TUS ARMAS 
REFLEJOS. PRECISION OE TIRO V 
MAS POOEROSAS EM K V A 


Sob 


inner 




CON BOB WINNER HA LLEGADO LA 
SUPERPRODUCCION DIGITALIZADA DE 
GRAFICOS, MULTICOMBATES Y 
MU5ICA. MUSICA, MUSICA.. 
ANTE TU IMAGINACION UN 
MARAVILLOSO MUNOO DE 
OBSTACULOS. COMBATE TRAS 
COMBATE. POR LA RUTA DE LOS 
PANTANOS TE ATACAN AVISPAS 
GIGANTES LA FUERZA NO ES 
SUFIC IENTE. DEBES PROBAR TU 
INTELIGENCIA Y ASTUCIA PARA 
□ ESCUBRIR LO OUE TANTO HAS 
BUSCAOO 


tA 




i yf 


l flf 




OESCUBRE UNA PIEORA 
MILAGROSA EM UNA PIRAMIOE 
AZTECA 


Ij 
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LO QUE HAY QUE SABER 


£ OjIli'J JWS D 9111U j 
y y/j’jjJ« 

CP/M Plus e$ un potenfe Sistema Operafivo para ordenadores 
de 8 bits. Muchas de sus posibilidades permanecen ocultas para 
sus usuarios. y en esta ocasion desvelamos dos de eifas: e! proceso 


por lotes en una sola linea y la 


C OMO probablemente ya sabr£n 
muchos de nuestros lectores, el 
Sistema Operative CP/M consta 
de tres mddulos fundamentals: BIOS, 
BDOS y CCP. El BIOS esta formado 
por las rutinas de bajo nivel que se en- 
cargan de interactuar directamente 
con el hardware, escribiendo caracte- 
res a la pantalla, irnpresora o cualquier 
otro dispositivo; recibiendo caracteres 
de teclado o RS232, etcetera; leyendo 
y escribiendo sectores de disco, etce¬ 
tera. El BDOS estd formado por ruti¬ 
nas de rrtes alto nivel que se encargan 
de imprimir mensajes enteros, fijar fe- 
cha y password de ficheros, abrir y 
cerrar ficheros, manejarlos de forma 
secuencial o aleatoria y muchas cosas 
mtes. Por ultimo, la CCP o Procesador 
de comandos de consola se encarga 
de recibir nuestras drdenes por el te¬ 
clado y encargarse de que se cumplan 
nuestros deseos. 

En esta ocasidn vamos a centrarnos 
un poco en la CCP, un programs muy 
potente y que incorpora una serie de 
facilidades muy interesantes. La CCP 
se encarga, entre otras cosas, de relo- 
calizar las RSX que incorpore cual¬ 
quier fichero «.COM», asi como de car- 
gar los overlays cuando un programs 
que los utilice lo necesite. Sin embar¬ 
go, la CCP admite dos comandos muy 
especiales que resultan bastante des- 
conocidos por el simple hecho de que 
se mencionan en muy pocas publi 
caciones. 

Antes que nada, vamos a introducir 
el concepto de «proceso por lotes». 


ejecucion conditional de ordenes 


Para los que no lo conozcan, esto con- 
siste simplemente en proporcionarle al 
ordenador una lista de cosas que que- 



E1 simbolo «dos 
puntos» delante 
de un comando 
CP/M hace que 
dicho comando se 
ejecute o no en 
funcion del exito 
de la ultima tarea 
ejecutada 



remos que haga, de forma que 61 se li- 
mite a realizarlas una detr6s de otra. 
En ingles esto se denomina Batch pro- 
cesing, de ahi que muchas veces en- 
contraremos el tdrmino «procesos 
Batch». Por ejemplo, el Sistema Ope¬ 
rative MS-DOS utiliza para los ficheros 
para gestionar estos procesos la ex- 
tensidn «,BAT», abreviatura de Batch. 


CP/M. 


Sm embargo, en el CP/M Plus la ex- 
tensidn de los ficheros para proceso 
por lotes es «.SUB», del ingtes SUB¬ 
MIT, que signifies someter, y el coman¬ 
do encargado de administrar las tareas 
es SUBMIT.COM. 

La forma de uso es muy sencilla. Por 
ejemplo, si queremos obtener un cate- 
logo del disco A, otro del B y, por ulti¬ 
mo, del disco M, tenemos que crear un 
fichero ASCII (mediante ED, PIP o 
cualquier procesador de textos. Se 
puede hacer con LocoScript, siempre 
que utilicemos la opcion Hacer fiche¬ 
ro ASCII) con estas tres lineas: 

DIR A; 

DIR B. 

DIR M: 

al que daremos cualquier nombre (por 
ejemplo, catelogo), pero con la exten- 
si6n «.SUB» obligatoria (esto seriaCA- 
TALOGO.SUB). 

Ya hemos creado la lista de tareas. 
Para eiecutarla, basta con escribir 
SUBMIT CATALOGO y automatica- 
mente apareceran en la pantalla los 
tres directorios sin que tengamos que 
hacer nada. Aunque este es un ejem¬ 
plo muy tonto, para labores nrtes com- 
plejas resulta algo verdaderamente 
util. 

Pues bien, vamos con la primera 
sorpresa: podemos ejecutar un lote de 
iareas sin necesidad de crear un fiche¬ 
ro «.SUB» ni utilizar el comando SUB¬ 
MIT. Resulta que la CCP tiene un co 
mando, la admiracidn invertida (!}, que 
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permite separar comandos que intro- 
duzcamos en una sola linea. Una vez 
que pulsamos RETURN, va ejecutan- 
do un comando detras de otro hasta 
que llega el ultimo, y tras ejecutar este 
nos devuelve el control. Por supuesto, 
al igual que con SUBMIT, podemos de- 
tener el trabajo pulsando ALT + C. El 
ejemplo anterior de los tres directories 
lo podemos, pues, resolver introdu 
ciendo directamente por teclado esta 
linear 

DIR ArlDIR BrIDIR M: 

y pulsando RETURN. 

Imponiendo 
tus cotidiciones 

El otro comando sorpresa de la GCP 
es algo mas complejo de explicar. Se 
trata del simbolo dos puntos (:), y ejer- 
ce la mision de conditional. Es decir, 
si en un proceso por lotes lo antepo- 
nemos al nombre de un comando. este 
se ejecutara o no en funcion de que el 
anterior en la lista fuera ejecuiado con 
exito. Ahora bien, i,c6mo podemos sa¬ 
ber si el anterior se ejecutd o no con 
exito? 

Pues bien. una de las funciones que 
incorpora el CP/M Plus es RETURN 
ERROR CODE, esto es, devuelve un 
eddigo de error. Nosotros mismos, al 
escribir programas en ensamblador 
para CP'M podemos hacer que de- 
vuelvan un codiqo de error a la CCP 
al terminar su ejecucion. Como este 
tema es bastante complejo lo dejare- 
mos para mas adelante, y en la sec- 
cion A FONDO veremos como crear 
sencillos comandos que nos permitan 
aprovechar esta facilidad de la CCP. 
De momento vamos a ver un ejemplo 
que nos permita observar que esto 
realmente funciona. Vamos a ejecutar 
dos ordenes seguidas, DIR A y DIR M, 
primero con un disco en la umdad A y 
despues con la unidad A vacia. 

1) Introducir un disco en la unidad 
A y escribid: 


DIR ArlDIR Mr 

Como veis, aparece el catalogo del 
disco A y el del disco M (si el M esta 
vacio, vereis el mensaje NO FILE). 

2) Sacad el disco de la unidad A y 
escribid: 

DIR ArlDIR Mr 

Al no haber disco, aparecera el men 
saje A: unidad no preparada - Reinten 
tar, Ignorar o Cancelar. Pulsando C 
para cancelar aparecera un mensaje 
de error y a continuacion se ejecuta el 
directorio del disco M. 

3) Introducid de nuevo el disco en 
la unidad A y escribid lo siguiente: 

DIR ArlrDIR Mr 

Fijaros en que delante de DIR M he- 
mos escrito los dos puntos. Esta es la 
orden condicional. Al pulsar RETURN 
aparecerd con normalidad el catalogo 
del disco A y el del disco M. 

Ahora bien, si sacamos el disco 
de la unidad A? Vamos con ello. 

4) Sacad el disco de la unidad A y 
escribid: 

DIR Arl DIR Mr 

De nuevo vereis el mensaje que os 
pregunta lo de Reintentar, etcetera. 
Pulsad la C para cancelar. Vereis el 



El signo de 
admiracion 
cerrada nos 
permite 
introducir una 
secuencia de 
comandos CP/M 
en una sola linea 



consabido mensaje de error y, job, sor¬ 
presa!, NO se ejecuta el catalogo del 
disco M, /,Que ha pasado? Pues sim- 
plemente que al producirse el error el 
comando DIR devuelve un eddigo de 
error a la CCP, y esta lo guarda en al- 
gun lugar en memoria. A continuacidn 
ia CCP busca el siguiente comando a 
ejecutar. Como empieza por dos pun¬ 
tos (el condicional), rapidamente bus¬ 
ca en la memoria el eddigo de error, y 
al encontrarlo ignora la orden, borra el 
eddigo de error y sigue buscando en la 
linea de comandos. 

Curioso, ^verdad? A lo mejor asi, a 
primera vista, os parece un poco tonto 
e incluso inutil, pero como ya hemos 
comentado, en un proximo articulo de 
la seecidn A FONDO veremos como 
sacarle jugo a este condicional. 



RESERVA TU EJEMPLAR 
DE MSIUlm DE NOVIEMBRE 

















LENGUAJE Y GESTOR CRISTAL DBASE III 

DE B.D. BORIAR BORIAR PLUS 





N. 8 max : mo de ficheros abiertos 

flimitado 

_ 

15 

N. 8 maxima de campos por registro 

2.000 

128 

N. 8 rnaximc de registros 

65.535 

Ilimitado 

Longitud maxima de un registro 

2.000 

4.300 

N, E m^xirno de indices por archive 

99 

10 

Encadenar otros programas 

* 

* 

Encadenar subprogramas 

* 

* 

Manejo de ventanas 



Lenguaje propio 

* 

* 

Instrucciones de. la 4. £ generacidn 

* 


Gestidn de ayudas 

* 


Compilador de programas 

* 


Deteccidn de errores de sir.taxis 



Deteccion de errores de ejecucidn 

* 


Generador de programas 

* 


Generador relacional de programas 



Generador de informes 

* 

* 

Generador de mends 

* 


Editor de pantallas 

* 

Rudimentario 

Capacidad editor de programas 

384 Kb. 

10 Kb. 

Procesador de textos 



Acceso a! sistema 

* 


Aplicaciones multiusuario y red 

* 

* 

Reloj, calcuiadora, calendario, etc. 

* 


Macros desde las aplicaciones 

* 


Manual y lenguaje Castellano 

* 


PRECIO protegido contra copia 

41.900 

135.000 

PRECIO con licencia de copia 

95.900 

? 

PRECIO generador relacional 

35.000 
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CONTAB1LIDAD 

CRISTAL 

Vers. 1 

Vers. 2 

Vers. 3 

Vers. 4 


Multiempresa 

* 

* 

* 

* 


Tiempo real 

* 

★ 




Redes 






Tratamiento de IVA 

★ 



* 


IVA autom^tico 


★ 




Partida doble autombtica 

* 

★ 

* 



Partida multiple con IVA 






Centro de costes autombtico 

* 


* 



Centro de costes a presupuesto 




* 


Presupuesto mensual y a origen 




* 


Gestibn de carters autom6tico 


* 

* 



Traspasos y cierre autombtico 

* 

* 


* 


Ratios 

* 

* 




Enlace facturacibn/almacen 

* 

* 

* 



Listado de terceros 




* 


Consolidacibn de balances 



* 

* 


Cierre por perlodos 

* 





Cierre anual 

* 

* 




Configuracibn de balances 

+ 

* 

* 



Cuadros de (inanciacibn anual 

* 

* 




Block de notas 


# 




Calculadora, calendario, reloj 

* 


* 



List ados por pantalla 


* 

★ 



Equipos con 1 o 2 disquetes 

* 





Disco duro 

* 





Anadir apuntes 

* 



*• 


Borrar apuntes 




* 


Renumeracibn de apuntes 






Modificar apuntes 

* 





Punteo autombtico 

+ 

* 




Tabla de conceptos 

★ 

* 


* 


Signo negativo 




* 


Copia de seguridad 




* 


Traspaso plan contable 




* 


Numero de apuntes 

65.535 

65.535 

65.535 

327.675 


Numero de cuentas principals 

65.535 

65.535 

65.535 

65.535 


Numero de subcuentas 

65.535 

65.535 

65.535 

65.535 


Numero de listados 

46 

60 

61 

65 


Numero de listados 

46 

6u 

61 

6-5 


Generador de listados 


Opc, 

Opc. 

Opc. 


N.° mbximo de digitos por 






cuenta 

10 

10 

10 

10 


PRECIO SIN IVA 

29.900 

42.500 

37,000 

145.900 



FACTURACION 
+ ALMACENES 

Vers. 1 

Vers. 2 

Vers. 3 

Multiempresa 

★ 

* 

« 

Multialmacbn 




Tiempo real 

* 

* 


Redes 




Tratamiento de IVA 

* 

* 

* 

Gestibn de compras 

* 

* 

* 

Gestibn de agentes 

* 

*t 

’ 

Formatos de albaranes 




Formatos de facturas y tickets 

* 

* 

* 1 

Ocho niveles de productos 



* 

Ocho precios por producto 



* 1 

Ocho descuentos 




Productos eti oferta por perJo 




do 




P.V.P. a partir de (actor cte. 

* 

★ 

* 

Descuentos por cliente 



* 

64 categorlas de clientes 


* 

* 

Gestibn de recibos 

Opc. 

Opc. 

Opc. 

Generadbn apuntes de compra 




Generacidn apuntes de venta 

* 



Block de notas 

* 



Calculadora, calendario, reloj, 




macros 

* 

* 


Ordenadores con dos disquetes 

* 



Disco duro 



* 

Modificacibn de albaranes y fac- 




turas 




Anulacibn de albaranes y factu- 




ras 

* 

* 


Reimpresibn de albaranes y fac- 




turas 

* 

★ 


Traspasos entre almacenes 

* 

* 

* 

Cambio de tarilas por familias 



* 

Generador de listados 


Opc. 

Opc. 

Numero de listados 

29 

40 

45 

Numero mbximo de articulos 

65.535 

65.535 

65.535 

Numero miximo de c'ientes 

65.535 

65.535 

65.535 

N. Q mbximo de proveedores 

65535 

65535 

65.535 

N. a maximo de almacenes 

200 

200 

200 

Enlace con control de produc- 




ci6n 


Opc 

Qk 

Terminal punto de venta 


Opc 

Opc. 

Long, maxima description del 




artSculo 

476 

494 

494 

PRECIO SIN IVA 

37.900 

37.000 

145.900 












































NOMBRE ... 


DOMIC1UO . 

POBLACION . 

PROVINCIA., . 



TELEFONO . 

CONCEPTO 

Manual 

Disco 

Lenguaje Borlar. 

□ 

□ 

Contabllldad + Gestfdn. 

□ 

□ 

Facturacldn + Almacenes. 

□ 

□ 

Calculo de estructuras. 

□ 

□ 

Medic, y presupuestos. 

□ 

□ 

Control de presencia. 

□ 

□ 

Nominas. 

n 

□ | 


Preclo de cada manual 1.500 ptas, + IVA, 
Disco de demostracidn 500 ptas. + IVA. 





con una X. 


os marcado 



OA 

C/ Guzman el Bueno, 133 
Tal6fs.: 2330920 - 234 6784 
28003 Madrid 














































PCW 


/ engo un PCW del cual 
estoy contento, pero 
siempre queda algo que 
uno quiere. 

Mi pregunta es cdmo 
sacarle provecho a I si ste¬ 
rna GSX, pues en el ma¬ 
nual primero, pagina 61 
de la Guia del CP ! M Plus , 
dice tener su propio voca- 
bulario , el cual se sale de 
este manual, pero se pue- 
de consultsr con "A Gui¬ 
de to CP/M Plus", Soft 
971 de AMSTRAD. 

Les agradecena si me 
pudiesen decir donde en- 
contrarla, porque no la 
encuentro en las librerfas 
que he mirado. 

Gracias. 

Jose Baena Martorell 
Barcelona 


El citado libro puede tal 
vez conseguirlo escribien- 
do a: 

William Heinemann 
Ltd. 10. Upper Grosvenor 
Street. London W1X9PA. 

En cualquier caso, el li¬ 
bro esta escrito en ingles. 


CPC 


Cstimados amigos de 
AMSTRAD USER. 

Soy propietario de un 
CPC 6128 y estoy muy 
satisfecho de sus presta- 
ciones. No obstante, ten- 
go muchas dudas que de- 
searia me explicasen con 
la mayor claridad que les 
sea posible. 

La primera de ellas tra- 
ta sobre la base de datos 
que se suministra por 


parte de Indescomp al 
comprar un ordenador 
como el mio . Me gustarfa 
que me^clarasen el por¬ 
que de algunos errores de 
mi programa AMSFILE 
1.1; como pone en el ma¬ 
nual del disco, tecleo 
ICPM bajo BASIC y apa- 
rece el mensaje de pre- 
sentacion seguido del 
mensaje: 

Drive A: disc is write 
protected 

Retry, Ignore or Can¬ 
cel? 

Luego tecleo y sale 
lo mismo; repito la pulsa- 
cion y aparece el menu 
principal. Deseo que ex- 
pliquen por que ese men¬ 
saje y esas respuestas al 
teclado. 

Otro error es que selec- 
ciono la opcion 5 y apa- 

wee; 

BOOS Err On A: R/O 
A> 

Con lo que no se como 
utilizar mi base de datos. 
Deseo que intenten co- 
municarme las solucio- 
nes, que he de pulsar en 
cada momento, en cada 
paso, y que utilidades tie- 
ne cada frase. Y si tienen 
tiempo, me gustarfa que 
me indicasen que hace 
cada frase, qud es un fi- 
chero, que es una base de 
datos, que es un registro, 
que es un campo, que es 
longitud de campo y de 
registro, tipos de ficheros 
y tipos de campos. 

Muy atentamente. de¬ 
seo respondan con la ma¬ 
yor rapidez posible. 

Vicente Jesus Sanz 
Mondeja 
Valencia 


Esos dos errores que 
se producen se deben al 
mismo hecho. y es que el 
disco esta protegido con¬ 


tra escritura. Para arre- 
glarlo, basta con mover la 
lengueta blanca de pro- 
teccion del disquette de 
forma que quede total- 
mente visible, con lo cual 
el disco dejara de estar 
protegido y no volveran a 
producirse esos errores. 

Un fichero no es mas 
que un conjunto de infor- 
macion que mantiene al- 
gun tipo de relacion inter¬ 
na y que esta almacenada 
de alguna forma. Por 
ejemplo, su agenda tele 
fonica es un fichero, ya 
que todos los datos que 


Estupendo, me 
encanta que los 
lectores se animen 
a expresarse a tra- 
ves de esta sec- 
cion, e incluso que 
se contesten unos 
a otros. A ver si 
conseguimos en- 
tre todos que la 
seccion de correo 
de esta revista sea 
un medio de cornu- 
nicacion par a to¬ 
dos nuestros lec¬ 
tores. 


contiene estan relaciona- 
dos entre si (todos son 
nombres y/o d'recciones 
y/o telefonos) y estan al- 
macenados juntos en un 
mismo soporte. Cuando 
se habla de un fichero en 
un ordenador, el soporte 
no es el papel, sino un 
disquette o una cinta 
magnetica. La informa 
cion se almacena en el 
disquette agrupada bajo 
un nombre que es el 
"nombre de- fichero". 

Un registro se conside- 
ra como ia menor porcion 
de un fichero que pode- 


mos manejar de forma in- 
dependiente. De este 
modo, los ficheros estan 
formados por registros, y 
para leer informacion de 
un tichero leemos un re¬ 
gistro. A su vez. los re¬ 
gistros est^n formados 
por campos, pero no po- 
demos leer del disco un 
campo aislado, y si un re¬ 
gistro aislado. Volviendo 
a! ejemplo de la agenda 
de telefonos, un registro 
podria ser: 

Jose Luis Ramos Garcia 
C/ Santoja, 32, 1.” 

28040 MADRID 
(91) 433 65 21 

Dentro de este regis¬ 
tro, "Jose Luis Ramos 
Garcia" seria el contenido 
del campo NOMBRE, 
"C/ Santoja, 32,1.°" seria 
el contenido del campo 
DOMICILIO. "28040 MA¬ 
DRID" seria el contenido 
del campo LOCALIDAD Y 
"(91 ( 433 65 21" seria el- 
contenido del campo TE- 
LEF0N0. 

En cuanto a la longitud 
de campo y la longitud de 
registros. creo que es 
bastante evidente. Se tra- 
ta, respectivamente, de la 
longitud (en letras y/o es- 
pacios) de un campo y de 
un registro. Tambien 
debe resultar evidente 
que la longitud de regis¬ 
tro es igual a la suma de 
las longitudes de todos 
los campos que forman 
dicho registro; sin embar¬ 
go, en algunos casosesto 
no es asi. Algunas bases 
de datos separan los 
campos por algun carac- 
ter especial por lo que la 
longitud de registro en 
estos casos es igual a la 
suma de las longitudes de 
todos los campos que lo 
forman mas los corres- 
pondientes caracteres se- 
paradores. 

Una base de datos es 
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un programa que se en- 
carga de gestionar fiche- 
ros de datos. Al decir 
gestionar me refiero a 
cualquier operacion que 
se pueda efectuar sobre 
un fichero: leer datos, es- 
cribir datos, anadir datos, 
modificar datos, eopiarfi- 
cheros, obtener listados 
parciales, buscar regis- 
tros con datos en comun, 
ordenar ficheros, etcete¬ 
ra. Evidentemente, hay 
bases de datos mas po- 
tentes y otras menos po- 
tentes, segun sus capa- 
cidades. 

Los tipos de campos 
disponibies dependen de 
la base de datos que se 
este utilizando. Los mas 
comunes son: 

1) Alfabeticos: admi- 
ten el uso de los caracte- 
res que forman el abece- 
dario y, en aigunos ca¬ 
ses, algunos signos de 
puntuacidn. 

2) Alfanumericos: ad- 
miten el uso de los mis- 
mos caracteres que los 
alfabeticos y ademas los 
digitos del 0 al 9. 

3) Nurnericos: solo 
admiten el uso de los di¬ 
gitos del 0 al 9. 

4) Decimales: como 
los nurnericos, pero el 
numero puede tener par¬ 
te decimal. 

5) Logicos: solo admi¬ 
ten dos valores, Verdade- 
ro o Falso. 

6) Memo: admiten tex- 
to en general, si bien no 
pueden servlr como refe¬ 
renda para muchas ope- 
raciones propias de las 
bases de datos, como por 
ejemplo la indexacion. 

7) Fecha: como su 
nombre indica, se trata de 
un campo dedicado ex- 
clusivamente a almacenar 
fechas, normalmente con 
el formate DD MM/AA. La 
caracterfstica especial de 


los campos Fecha es que, 
si realizamos una indexa¬ 
cion o un ordenamiento 
por dicho campo, se or- 
dena primero por aho. 
luego por mesy luego por 
dia, 

En cuanto a los tipos 
Qe ficheros, se pueden 
clasificar segun dos crite- 
rios: metodo de aimace- 
namiento de la informa- 
cion y metodo de acceso. 

Por el metodo de alma- 
cenamiento, los ficheros 
pueden ser secuenciales y 
aleatorios. Decimos que 
son secuenciales si la in- 
formacion se guarda or- 
aenada y de forma conse- 
cutiva, y aleatorios si se 
guarda de forma no con- 
secutiva o de forma de- 
sordenada. Ejemplo de fi¬ 
chero "fisicamente" se- 
cuencial puede ser un fi¬ 
chero en cinta de casete, 
donde habitualmente los 
datos se escriben y se 
leen por orden. y por mo- 
tivos evidentes de la for¬ 
ma de la cinta magnetica, 
se guardan unos detras 
de otros. Por otro lado, si 
el soporte utilizado es el 
disco, se pueden usar 
ambos metodos, si bien 
frecuentemente el alma- 
cenamiento es del tipo 
aleatorio, esto es, un tro- 
zo del fichero esta en una 
pista, otro en otra o en un 
sector no contiguo, et¬ 
cetera. 

Por el metodo de acce¬ 
so podemos distmguir 
tres tipos: de acceso di- 
recto, de acceso secuen- 
cial e indexados. El acce¬ 
so secuencial implica que 
para acceder a un regis- 
tro cualquiera hemos de 
acceder primero a todos 
los registros situados de- 
lante de el. El acceso di- 
recto permite localizar di- 
rectamente un registro 
cualquiera, con el conse- 


cuente ahorrci de tiempo, 
si bien esta modalidad re- 
quiere un mayor esfuerzo 
de software. Por ultimo, 
el acceso a un fichero in- 
dexado es una variante 
sobre el acceso secuen- 
cial que permite acceder 
directamente a un regis¬ 
tro a traves de una tabla 
de indices almacenada 
tambien en el disco, pero 
como un fichero indepen- 
diente del de datos. Este 
metodo requiere mas es- 
pacio en el disco, pero 
tiene notables ventajas 
sobre el acceso secuen¬ 
cial, y resulta mas send- 
llo de Implementar que el 
acceso directo. 


PCW 


ricudo a su revista para 
ver si me pueden solucio- 
nar el problems que les 
expongo a continuacion: 

Tengo un AMSTRAD 
PCW 8512 y con el mane- 
jo entre otros programas 
la base de datos "DEL¬ 
TA f 1 ", Una de las aplica- 
ciones que hago de este 
programa es la de "libros 
del I. V.A". 

E! inconveniente con¬ 
sists en que el "paso" (al 
decir "past/' me refiero al 
manejado en LocoScript) 
es de 12, con lo que las 
cabeceras de fecha, nu¬ 
mero, clients, total factu- 
ra (IVA incluldo), etc.. no 
entran en una sola tinea, 
cosa que serfa posible si 
el "paso" fuese de 17. 
jExiste alguna posibilidad 
de poder cambiar, para 
esta u oiras aplicaciones, 
el "pastf? 

Agradeciendoles de an- 
temano la atencion pres- 
tada, aprovecho la oca- 


slon para saludarles muy 
atentamente. 

Joaquin Lujan Cam pa no 
San Sebastian 
(Guipuzcoa) 

Este problema tiene fa- 
cil solucion siempre que 
la base de datos arranque 
desde el CP/M (esto es, 
que antes de introducir el 
disco de la base de datos 
haya que encender el or- 
denador, introducir el dis¬ 
co de CP/M y esperar el 
indicador "A>") y que no 
inicia lice la impresora. St 
este es su caso, siga es- 
tas instrucciones. 

1) Encienda el ordena- 
dor e introduzca el disco 
de CP/M por la cara 2. 

2) Una vez que aparez- 
ca el indicador "A>", es- 
criba RPED.SUB y pulse 
la tecla <RETURN>. 

3) Cuando aparezea la 
primera pantalla del pro 
grama RPED, pulse la te¬ 
cla <f3> para crear un 
nuevo fichero y, a la pre- 
gunta del nombre, escri- 
ba ESTRECHA.LST. 

4) Ahora aparecera la 
pantalla de edicidn de 
RPED. Escriba f ‘SI’ y 
pulse la tecla <RE 
TURN>. 

5) Pulse dos veces la 
tecla <SAL>. 

Con esto volverd a ver 
el indicador "A>". Si pide 
un directorio del disco 
con el comando DIR ob 
servara que aparece un fi¬ 
chero con el nombre ES¬ 
TRECHA.LST. Observe, 
ademas, la existencia de 
un fichero llamado 
SETLST.COM. 

A partir de ahora, para 
que la impresora utilic-e 
letra en paso 17 (letra es- 
trecha), basta con escri- 
bir, tras el indicador 
"A>", SETLST ESTRE¬ 
CHA.LST y pulsar la tecla 
<RETURN>. 
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CPC 


Estimados senores: 

Soy suscriptor de su 
revista desde hace algo 
mas de un mes, aunque 
poseo todos los numeros 
de la misma, que colec- 
ciono desde el primer 
ejemplar. y precisamente 
ojeanou numeros atrasa- 
dos, en el 18. del mes de 
marzo pasado, seccion A 
FONDO. pagina 53. en- 
cuentro un programs que 
sirve para definir los ca- 
racteres del Procesador 
de Texto AMSWORD II 
(conseguir las vocales 
acentuadas, enes. cedi¬ 
llas, etc.). 

He tecleado y repasado 
cuidadosamente el listado 
que ustedes publican y a 
pesai de no haber encon- 
trado ninguna diferencia 
con respecto a! de la re¬ 
vista, al ejecutarlo me da 
el mensaje 'SiNTAX 
ERROR' en la Ifnea 270 y 
no se a que puede deber- 
se el citado error. 

Quisiera que me indica- 
sen a que se debe este 
error, va que tengo el 
programa AMSWORD 
con el que he redactado 
esta carta y, como pue- 
den comprobar, se puede 
conseguir la letra ene tan- 
to en la pantalia como en 
impresora, pero aunque 
tambien consigo acentuar 
las vocales, esto es solo 
en la impresora , pues en 
pantal/a aparecen otros 
signos diferentes y me 
gustaria que tambien en 
el monitor aparecieran tal 
y como quedan impresas 
en ei papel. Deduzco que 
esto es lo que consegui- 
ria con el programa que 
no me funciona en mi 
CPC-464, 

A la espera de sus no- 


ticias, aprovecho para sa- 
ludarles muy atentamen- 
te. 

Enrique Solas Valderrama 
Jaen 


Su problema se debe a 
un pequeno error en el 
BASIC 1.0 que incorporan 
los AMSTRAD 464. 
Ocurre que, en una Ifnea 
de DATAs, no es posible 
coloear sentencias REM, 
ya que si se hace asf se 
produce el mensaje de 
SINTAX ERROR. Posible- 
mente le baste con quitar 
todas las sentencias REM 
de las li'neas que contie 
nen sentencias DATA para 
que el citado programa le 
funcione correctamente. 


CPC 


17o/a a todos: 

Tengo un AMSTRAD 
CPC 6128 y soy suscrip¬ 
tor de esta revista. Since- 
ramente tengo que decir- 
les que la revista ha em- 
peorado con el tiempo. 
En la seccion de los CPC 
concretamente, los co- 
mentarios de juegos abar- 
can mas de la mitad de su 
contenido. Pienso que 
deberian ensehar a pro- 
gramar, como es propio 
de las revistas de ordena- 
dores, o, por ejemplo, 
hablar detalladamente so- 
bre los programas de los 
discos maestros de 
CP/M, que creo que lo 
agradecerian muchos 
usuarios de CPC. 

Otra cosa con la que no 
estoy de acuerdo es que 
esten los AMSTRAD CPC, 
PCW y PC en una misma 
revista, ya que aunque los 


tres sean AMSTRAD, 
nada tiene que ver el CPC 
con el PC. Creo que de¬ 
berian estar en revistas 
separadas. 

Con todo esto no pien- 
se que no me gusta AMS¬ 
TRAD USER, pero por 
ejemplo. en el numero 
anterior, la revista tenia 
132 paginas y solo 21 pa- 
ginas trataban exclusiva- 
mente de los CPC. 

Espero que me hagan 
un poco de caso. Gracias 
por su atencion. 

Jose Alberto Sordo Diaz 
Puerto de Santa Maria 
(Cadiz) 


Evidentemente respeta- 
mos todas las opiniones, 
pero por supuesto noso- 
tros tenemos nuestras 
propias ideas al respecto, 
e incluso pienso que no 
se ha dado cuenta de al- 
gunas cosas. 

El tema de la ensenan- 
za de programacion. asi 
como de lenguajes de 
programacion, es un 
tema que necesariamente 
deben llevar las escuelas 
oficiales y las acadermas 
por varios motivos. El pri- 
mero de ellos es la densi- 
dad y cornplejidad del 
tema. Como segundo po- 
demos ciiar la necesidad 
de la practica y la impor- 
tancia del profesor en es- 
tas materias. De hecho, 
este aprendizaje a traves 
de libros solo puede dar 
frutos en el caso de per¬ 
sonas con buenas cos- 
tumbres autodioactas ad- 
quiridas y consolidadas, y 
con una gran capacidad 
de iniciativa para plan- 
tearse a si rnismos pro- 
blemas a resolver, y que 
a la vez sean muy exigen- 
tes consigo rnismos y po- 
sean una gran capacidad 
de autocritica. 


En cuanto a la descrip- 
cion detallada de los pro¬ 
gramas de los discos 
maestros de CP ; M, hay 
que senalar que en Ingla- 
terra existe un libro que 
w^..vd el CP/M Plus y 
describe lus comandos (o 
programas) que se surni- 
nistran, y es un volumen 
muy grueso. Con esto 
quiero dar a entender que 
profundizar mucho en to¬ 
dos los comandos del 
CP M significarla iniciar 
una serie de articulos 
que, en una revista men- 
sual, duraria varios anos. 
Ademas, algunos de es- 
tos programas son muy 
cornplejos de explicar en 
el ambito de una revista, 
ya que su perfects com- 
prension necesita conoci- 
mientos de lenguaje en- 
samblador y de tecnicas 
de programacion. En 
cualauier caso, en las pa¬ 
ginas de esta revista, tan- 
to en la seccion A FONDO 
como en TRUCOS (tanto 
de CPC como PCW) como 
en esta misma seccion de 
correo, se han explicado 
algunos de estos progra¬ 
mas, y es nuestra inten- 
cion ampliar estas expli- 
caciones dentro de la me- 
dida de nuestras posibi- 
lidades. 

En cuanto al tema de 
las tres revistas en una, 
creo que un prejuicio por 
tu parte contra las seccio- 
nes de PCW y PC te estci 
haciendo perder informa- 
cion bastarite interesante. 
iQue no tiene nada que 
ver el PCW o el PC con 
los CPC? Eso es bastante 
discutible. De entrada, 
los PCW utilizan el Siste- 
ma Operative CP/M Plus, 
al igual que tu ordenador 
(CPC 6128). Evidente¬ 
mente, en la seccion de 
PCW, tanto en TRUCOS 
como en A FONDO y oca- 
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cionalmente en LO QUE 
HAY QUE SABER puedes 
encontrar conceptos rnuy 
interesantes y aplicables a 
tu ordenador. E incluso 
en la seccion de PC pue¬ 
des aprerider cosas sobre 
programacion, sacar 
ideas de ios trucos para 
desarrollarlas sobre tu 
CPC, etcetera. Te reco- 
miendo que repases Ios 
ejemplares atrasados ae 
que dispongas y vuelvas 
a leer las secciones de 
PCW y PC con ojo mas 
atento. 


CPC 


riola, mi nombre es Da¬ 
vid, y quisiera que me 
contestasen a las siguien- 
tes preguntas: 

Como todos sabemos, 
en Ios programas comer- 
ciales de juegos, cuando 
se cargan, en la pantalla 
aparece un dibujo para 
que la espera no se haga 
tan large. Pues bien, qui¬ 
siera saber como puedo 
yo en mis programas in- 
sertar un dibujo mientras 
se carga. iSe puede ha- 
cer lo mismo con e! dibu¬ 
jo de un lapiz optico? 

Me gustaria que me 
respondiesen. Gracias. 

David Flores Coll 
Premia de Mar 
(Barcelona) 


En primer lugar hay 
que crear la pantalla. Esto 
se puede hacer con un la¬ 
piz optico. un programa 
de dibujo, o incluso un 
programa BASIC que la 
cree. Un vez creada hay 
que salvarla a disco o cin- 
ta con la orden SAVE y la 
opcion B. Por ejemplo, si 


quieres salvarla con el 
nombre de DIBUJO, el 
comando BASIC a utilizar 
sera SAVE "DIBU¬ 
JO", B.&CO00.&400O. Si 
usas un programa de di¬ 
bujo o un lapiz optico, se- 
guramente estos posee- 
ran alguna opcion para 
salvar la pantalla. 

En cinta o disco debes 
crear un prngrama (por 
ejemplo. en BASIC) que 
se encargue de cargar la 
pantalla y el juego. En ei 
caso de la cinta, aeben 
estar primero ei cargador, 
a continuacion la pantalla 
y por ultimo el juego. 

Supongamos que tra- 
bajas con cinta. En este 
caso el programa carga¬ 
dor podria ser algo asi: 
10 LOAD &C000 
20 RUN "!" 

El signo de exclama 
cion (!) es muy importan- 
te, sobre todo en la linea 
20, para que el dibujo no 
quede estropeado por Ios 
mensajes de casete. 

Si trabajas con disco 
esto cambia un poco, ya 
que no ouedes usar LOAD 
y RUN sin dar un nombre. 
Supongamos, pues, que 
utiiizas disco y que la 
pantalla se llama "DIBU¬ 
JO" y el programa se lla¬ 
ma "JUEGO". El cargador 
seria algo asi: 

10 LOAD "DIBU¬ 
JO", &C000 
20 RUN "JUEGO" 

En este caso ya no es 
necesario el signo de ex- 
clamacion (!), ya que el 
sistema de disco no pro 
duce mensajes en la pan¬ 
talla excepto en caso de 
error. 


CPC 


Ooy un tie! lector de su 
revista. Tengo un CPC 


6128 y me gustaria que 
me resolviesen dos dudas 
que tengo de programa¬ 
cion en codigo maquina: 

1. ° i Como se mane/a 
el chip de sonido en co¬ 
digo maquina? iPodrian 
ponerme algun ejemplo 
en ienguaje ensambla- 
dor? 

2. ° iComo se consi 
gue que una pantalla de 
texto aparezca casi ins- 
tantaneamente en el mo¬ 
nitor, como he visto en 
muchos programas escri- 
tos en codigo maquina? 
He probado haciendo un 
bucle que llama en repe- 
tidas ocasiones a la ruti- 
na TXT OUTPUT (BB5A), 
pern el texto aparece en 
pantalla prdcticamente a 
la misma velocidad que 
con el comando PRINT de 
BASIC. 

Muchisimas gracias. 

Francisco J. Saez Perez 
Elche (Alicante) 


El chip de sonido que 
incorporan Ios AMSTRAD 
CPC dispone de 17 regis- 
tros normalmente identifi- 
cados como RO...R16, 
Maneja tres canales de 
sonido y envolventes sen 
cillas. asi como un canal 
de ruido. Las funciones 
de Ios registros son: 

R0-R1: Peri'odo del 
tono del canal A. 

R2-R3: Peri'odo de! 
tono del canal B. 

R4-R5: Peri'odo del 
tono del canal C. 

R6: Perfodo del ruido. 

R7: Control de canales. 

R8-R9: No utilizados. 

R10: Amplitud del ca¬ 
nal A. 

R11: Amplitud del ca¬ 
nal B. 


R12: Amplitud del ca¬ 
nal C. 

R13-R14: Peri'odo de la 
envolvente de volumen. 

R15: Selector de forma 
de envolvente. 

R16: Puerto de Entra 
da/Salida. 

En el registro R7 cada 
bit controla una funcion: 
0 activa, 1 desactiva. 

Bit 0: Nota canal A. 

Bit 1: Nota canal B. 

Bit 2: Nota canal C. 

Bit 3: Ruiao canal A. 

Bit 4: Ruido canal B. 

Bit 5: Ruido canal C. 

Bit 6: Puerto R16 (0 
entrada, 1 salida). 

Bit 7: No utilizado. 

Para acceder directa- 
mente al chip de sonido, 
te aconsejo que utilices la 
rutina del sistema opera- 
tivo MC SOUND REGIS¬ 
TER, en la direccidn 
BD34. Para utilizarla tie- 
nesque cargar en A el nu 
rnero de registro del chip 
de sonido al que quieres 
escribir. y en C el valor 
que quieres introducir en 
dicho registro. Si quieres 
mas detalles de como se 
escribe en Ios registros 
del chip de sonido, te 
aconsejo que te desen- 
sambles la citada rutina, 
que no es demasiado lar- 
ga. 

La cuestidn de cons- 
truir pantallas como en 
Ios juegos comerciales es 
demasiado larga para ex- 
plicarla aqui. Desde iue- 
go, si quieres trabajar a 
esos niveles. te aconsejo 
que revuelvas tudas las li- 
beri'as a tu alcance en 
busca de buenos libros 
sobre programacion en 
ensamblador y que dedi- 
ques bastante tiempo a 
desensamblar juegos co¬ 
merciales para ver cdmo 
lo hacen. Es una labor 
muy dura, pero muy ins- 
tructiva. 
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PROCESADOR DI TIXTOS. APUCACIuNES 

Airfares? Lowy - Mansilla - Moral. 

Editorial: Ediciones S.M. 

Pdginqs: 160 . 


Las aplicaciones de proceso de texto son sin duda de las mbs 
utilizadas, tanlo en e! entorno empresarial y oficinas como por los 
prefesionales independientes. 

Conscient.es de la importancia del lugar ocupado por el proceso 
de textos en el -hit-parade” de las aplicaciones informaticas mas 
usadas, Ediciones S.M. publica esle libro deaicado infegramente a 
proporcionar a quien lo lea una idea general de que es lo que se 
puede hacer con uno de esos programas y que ventajas represent 
resnecto a melodos tradicionales, como el boligrafo o la mdquina 
de escribir. 

Hay dos aspectos importantes que debemos destacar en este li¬ 
bro. El primero de ellos es que se trata de una obra enfocada de 
principle a fin a personas que carezcan totalmenle de experiencia 
ante un ordenador. Buena prueba de esto, puede se r el siguiente f r ag- 
mento aue exlraemos literalmente del capitulo primero: 

«De la misma manera que para conducir un coche no se necesita 
poseer conocimientos de mecanica. para utilizar un procesador de 
texlos tampoco son necesarios conocimientos de informatica, Sin 
embargo, para conducir el coche es preciso conocer donde estbn el 
pedal de freno. el acelerador, el embrague, etcetera, y como utili- 
zarlos. Analogamente, para trabajar con un procesador de textos hay 
que familiarizarse con algunos elementos del ordenador. En la si¬ 
guiente figura aparecen dichos elementos.» 

Y a continuacion se nos presenta al monitor, el teclado, la uni- 
dad central, las unidades de disco y la impresora. 

El otro punto a destacar de este libro es que no esta basado en 
un ordenador ni procesador de textos especifico, ya que no se trata 
de un manual para utilizar ningun programa concreto. 

A lo largo de la lectura, los autores nos llevan de la mano por 
el mundo del proceso de textos, dandonos a conocer qub es lo que 
poaemos esperar de un programa de este iiDo incluyendo algunas 
posibilidades que no todos los procesadores de textos contemplan. 
como por ejemplo. la inclusion de graficos realizados por otro pro¬ 
grama independents del procesador. 

Finalmente, una vez que se nos supone familiarizados con la 
herramienta, se propone una serie de sugerencias y ejercicios que 
nos harbn mas fbcil el trabajo con el procesador de textos. No faitan 
incluso capitulos que introduzcan al lector en el proceso de confec- 
cibn de una revista y su redaccion. 



GUIA DEL USUARIO. dBASE III y dBASE II. 


Editorial: RA-MA 
Pdginas: 198 


Cambiar el titulo a un libro es un pequeho fraude para el posible 
comprador, y mas aun cuando el nuevo titulo no se corresponde 
con el contenido del texio. La edicibn original de este libro se titu- 
laba: —UNDERSTANDING dBASE III AMD dBASE II—, cuyo signi- 
ficado es: —entendiendo dBASE III y dBASE II— que no es, como 
el aesarrolo de la obra corrobora, una Guia del Usuario. 

En cuanto al contenido, el texto pretende ayuaar al lector/usuario 
a comprender el funcionamiento de estas dos conocidas Bases de 
Dates. Para ello, tras una muy breve explicacion de la teoria de las 
Bases de Datos, el libro se introduce en la presentacion de los prin¬ 
cipals comandos y funciones de ambas aplicaciones. Estas expli- 
caciones ocupan los tres primeros capitulos, que desde luego no 
son los mejores del libro. Son demasiaao largos y su lectura es un 
poco arida. Para cada comando se ofrece una vision de su funcion 
principal acompanada de bastantes ejemplos. Sin embargo, no apa- 
rece una sintaxis complete de cada uno con todas sus opciones y 
posibilidades. 

El siguiente capitulo esta dedicado a la creacion de programas 
de comandos de dBASE III y dBASE II. No ofrece una explicacion 
exnaustiva y se Pace mayor hincapib en la necesidad de planificar 
correctamente el trabajo. A continuacion, dos capitulos con los pro¬ 
gramas de utilidades de dBASE Ill/ll, ZIP y dFORMAT, inlentando 
explicar la creaciOn de pantailas para mostrar los oatos. El capitulo 
de ios programas-ejemplo es el mejor del libro, el problema es que 
son ejemplos para dBASE II y aunque el siguiente capitulo se titula 
—Programas dBASE III—, en 01 sOlo se comenia la utilidad dCon- 
vert para pasar los programas de datos de dBASE II a dBASE III. En 
ios apendices no hay nada destacable, e! primero se refiere a dBA¬ 
SE II, errores, mensajes, utilidades, etebtera, nada para dBASE III. 
El segundo informa de los principales cambios incorporados en dBIII 
con respecto a dBII. 

En conclusion, explicaciones no muy completas pero con bastan 
tes ejemplos del uso de dBASE II y III. 
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CURSO DE 



Ordenadores IBM-PC 
y compatibles 


Microordenador 


Para 

saber como 
hablar con los 
ordenadores 


El Curso CEAC a Distancia, 

BASIC + Microordenadores, 
le va a introducir paso a paso, 
con un cuidado metodo. 
en uno de los remas mas apasionantes 
ae nuestros dias: 

la programacion de ordenadores. 

Al aprender PRACTICANDO desde un principle 
A PROGRAMAR BASIC, lenguaje disenado 
especialmente para dar los primeros pasos 
en programacion, estara sentando las bases 
para el estudio de cualquier otro 
lenguaje de alto nivel. 


Microordenador 

AMSTRAD 


Microordenador 
ZX SPECTRUM 
PLUS 


Microordenadores 

MSX 


CEAC 


La Ensenanza Sin Distancias 


MICROORDENADORES 


Curso CEAC 

de BASIC + Microordenadores: 
Un dialogo permanente 
con el ordenador. 



(INTRO l)i TNSENANZA A DISTANCIA 


AUTC'klZArX" 1 E’OK tL MTMSURK" PE 
EDUCACION V CIENCIA N,° 8039185 
'BOLETIN DFIdAI DPI F^TADO 3-6-835 

(Dpto, T-BF} 

ARAGON, 472 - 08013 BARCELONA 
TEL. (93) 245 33 06 


A 


OTROS CURS0S 
CEAC: 

introduccidn a 
la Informatica, 
Electronics 

(ton experl memos’ 

Contabilidad. 

Fotografia. 

Decoracion. 

Code y Confeccion. 
Puericultura. 

Mecanlco de Motos 

P Graduado Escolai 
Ingles. 

Delineante General. 
Fontanerla 



ESTAS ENSENANZAS SE AJUSTAN Al ART. 35 DEL DECR ETO 707/1976 Y A LA OftDEN MNlSTERIAL DE 








































INF OPMATICA ' N F f AUL A 


LA INFORMACION 
Y SU 

REPRESENTACION 



P ARA obtener una solucion a un determinado problema no basta 
con poseer la informacion o Ios dates; es preciso elabcrar esa 
informacion y someterla a un tratamlento que permita una Clara 
representacion de Ios resuitados. La presente obra estudia tanto los 
sistemas de codificacion numericos y alfanumericos para el tratamiento 
de la informacion en un lenguaje digital, como la forma de representar 
esta informacion codificada en el soporte fisico del ordenador. 

El Iibro esta dividido en tres partes diferenciadas. La primera parte 
trata de los rudimentos de la teoria de la informacion hasta su 
axiomatlzacion. La segunda parte se dedica a la codificacion er todos 
sus aspectos. La tercera parte se dedica a la representacion interna de 
la informacion en el ordenador, asi como a los soportes que la 
transportan en el ordenador o en un sistema. Las tres partes son 
Iridependientes, pero estari interrelacionadas, 

Cada parte consta de varies capitulos. que se estructuran en las tres 
partes de forma similar, existiendo una introduction, un nudo y un 
desenlace. En principle, los capitulos iniciales de cada una de las 
partes son de contenidos generates y de niveles sencillos y asequibles 
a cualquier lector, mantemendose en un marco de conocimientos 
generaies, aunque profundos en algunos casos. 

El segundo capituio de cada parte suele ser una fundamentacion no 
rigurosa de los aspectos que se estan desarrollando dando a los 
contenidos un nivel medio, con alguna formalizacidn matematica 
minima, de ambito no universitario en cualquier caso, y suele 
dedicarse tambien a formalizar el vocabulario los conceptos, etcetera. 

El tercer capituio, cuando to hay, o el final del segundo cuando no hay 

tercero, se dedica a la axiomatlzacion. formalizacion matematica y tratamiento riguroso del modelo que se ha venido 
construyendo en todo lo anterior. Aiguna exception a lo anterior se produce en la parte tercera que, por su propia caracteristica, 
es mas elemental y sencilla que las dos anteriores. 

El capnulo 1, la informacion recoge e! acervo cultural que sobre este area se ha decantado tras los ultlmos grandes avances 
de la tecnologia, analizando impiicaciones ci'entifi'cas. filosbficas y rnetodologicas de forma muy general. El capituio 2. sobre los 
modelos elementales de informacion, construye a part'ir del anterior un vocabulario rudimertario riguroso, analizando las 
estructuras de la informacion desde la comunicacion aescribiendo un analisis cualitativo y cuantitativo hasta formalizar de forma 
intuitiva unos sencilios modelos de cuantificacion de la informacion. 


AUTOR: Ignacio Rieiro. 
COLECCION: Informatiea 
aula. 

EDITORIAL: Alhambra. 
PAGINAS: 318 


en el 


El capituio 3 comienza con un breve, pero completo, compenaio de la teoria de la probabilidad, precisa para construir el modelo 
matematico general de la teoria de la informacion. El capituio 4 se dedica a relacionar informacion y codificacion en sus 
aspectos generaies y en sus aplicaciones en ambitos diversos, realizarido una revision general delaincidencia enia v'da 
cotidiana de codigos, mecanismos de codificacion y de sus impiicaciones fenomenologicas. 

El capituio 5 es el desarrollo dei modelo matematico de la teoria de la codificacion. En el se distinguen dos partes 
diferenciadas: la primera parte es la teoria matematica de la codificacion, mientras que la segunda presenta uri analisis de tipos 
y modelos de codigos, de metodos de construccion y de diferentes apiicaciones orientadas ai trabajo informatico en el 
ordenador de codigos especificos biriarios, de codigos aedicados a la deteccion y correccion de errores, etcetera. 

La tercera parte del Iibro comienza con el capituio 6, dedicado a una revision de los diferentes metodos de representacion de la 
informacion y de las caracteristicas de cada uno de ellos. Se detallan los aspectos fisicos y log'icos de la representac'idn v se 
enlaza con la teoria de codigos. El capituio 7 comienza con una teoria de los sistemas de numeracion, amp : ia pero dirigida a la 
representacion numerica de la informacion en ei interior del ordenador, y acto seguido pasa a presentar al lector los aspectos y 
metodos para representar numeiicamente la informacion en el interior del ordenador. Para elio se ccnecta con la teoria de 
codigos y con aspectos concretos de la teoria de la informacion, pero procurando que no sea oreciso dar marcha atras en ia 
lectura. 

El capituio 8 presenta las bases elementales de ia logics formal del funcionamiento ael ordenador y resume el algebra de 
Boole, acudiendo direetamente a su aplicacion para la gestion y control de la representacion de la informacion. El capituio 9 
presents un breve repaso a los soportes de la informacion, esto es, a los sistemas fisicos meaiarite los cuales se transmite, 
tiansporta, almacena y representa en cualquier caso la informacion para su tratamiento. 

En resumen, se trata de un Iibro interesante. especialmente para los estudiosos de la interrelacion entre el ordenador y la teoria 
de la comunicacion que busquen un enfoque algo mas profundo que una mera introduccion general. 
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HISTORIA DE U INFORMATICA 

AUTORIS: Arnparo Gil Orihuel-lgnacio Rieiro Marin. 

COLECCION: Informatica en e! Aula. 

EDITORIAL: ALHAMBRA. 

PAGINAS: 156 

E N los dias que corren de «fiebre informatica» es diffcil encontrar personas que no sepan que los 
ordenadores existen. No obstante, es mas sencillo encontrar personas que ignoren el como y el por 
que del nacimiento de la informatica. Y es que la historia de la informatica tal y como la conocemos hoy es 

tan breve que casi no es historia. 

A lo largo de la historia el hombre ha ido inventando una serle de herramientas cuyo objeto primordial era 
potenciar su capacidad y faciiitar su trabajo permitiendole un maximo de eficacia en un mimmo de tiempo. 
Desde la utilizaclon del abaco hasta el empleo de los ordenadores actuales, el hombre ha potenciado su 
inteligencia y. paradojicamente, ha slrnplificado notablemente su trabajo intelectual. 

En este libro d e Informatica en el Aula se describe detalladamente el proceso historico que ha conducido a 
las modernas maqulnas, se analiza la evolucion de la automatizacion. del calculo, de la electronica como 
tecnica smprescindible y de los ordenadores propiamente dichos, y se llega en sus ultimas paginas a la 
descripcion del ordenador de la quinta generacion, la inteligencia artificial y las redes neuronales de 

Me Culloch y Pitts. 

El libro comienza realizando un analisis del marco historico y social que ha ocupado la informatica, 
siguiendo la evolucion historica del concepto de informacion, y tambien las caracteristicas y situacion actual 

del oraenador. 

Una vez situados en el tema, damos un paso hacia atras e inspeccionamos el devenir historico de un 
proceso que constltuye en parte importante la «prehistoria» de la informatica, y que es ni mas ni menos 
que la busqueda constante por los hombres de la automatizacion ae los procesos. 

Otra de las facetas importantes en la «orehistoria» de la informatica es el desarrolio del calculo numerico y 
ias representaciones numericas y, por supuesto, analizamos la importancia que posee la automatizacion 
del calculo y la mecanizacion del calculo, proceso en el que constituyen piezas ciave las maquinas 
calculadoras de Pascal y de Babbage y el sistema de fichas perforadas de Hollerith, sin olvidar. por 

supuesto, al Abaco. 

Llegamos con esta base de conocimiento a la ultima fase del estudio, correspondiente a la epoca que 
poaemos denomiriar «moderna». Con la aparicion de la electricidad primero y con los albores de la 
electronica desoues, la automatizacion del caiculo. las comunicaciones y el tratarniento de la informacion 
recibe el espaldarazo definitivo (por el momentof para que la informatica cobre personalidad propia en la 
historia de las revoluciones economicas y sociales. con una importancia que en la actualidad tan solo 
estamos comenzando a visiumorar. y con unas perspectivas de futuro arrolladoras e impresionantes. 

El analisis historico se completa con un breve estudio de las tendencias de las investigaciones actuales, 
enfocadas principalmente a la consecucion de nuevos materiales conductores de informacion (fibras 
opiticas) y sermconductores y a un nuevo planteamiento en 10s ob|etivos a conseguir: la inteligencia 

artificial. 

En resumen, se trata de un lioro interesante, con un contenido eminentemente historico y ameno, que 
ayudara al lector a comprender el proceso seguido desde la Edad de Piedra hasta la era informatica que 
estamos viviendo y le permitira darse cuenta de que «la fiesta no ha hecho mas aue empezar». 
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CUANDOI 
SABRA 



Mdneiar el AMSTRAD PC 1512 
es muy sencillo 
Basia mover la llecha med'ante el raton' 
y elegir la opcion que usled desea. 

As! de SIMPLE. 


JlflANEJAR 


jn * 

f 

^ ^ fm 

te Si s; k br W L 


ipi f 



VEA el contemdo oe su archivo. El programa GEM 
(suministrado con ei equipo) le muesira las carpetas 
que conlienen los dooumenios que necesila en su 
Irabajo. 


,IIQP DO] 

I*. • - r *'!-*' *~T v _ it 

3 S 


SELECCION E el gtupo de documentos alie 
que usled vs a Irabajar. Lleve la llecha sobre Isl 
peta elegida y PULSE el boton del ralon. 





MESA DE TRABAJO 

Ante urted aparecen. cuando lo precise, los ele- 
menlos necesanos para reanzar las rnlmas diarias: 
agenda, caiculadora calendars, reloj, block oe no- 
las... 



CONTABIUDADES 


La puesla ai dia de los asientos comables de su ac- 
tividad o su negoc o es posible con la lacilidad que 
ie proporcionara disponer del programa especilico. 


YPODRA 



FICHEROS 

Todos os daios que usled precisa, clasilicados en 
el orden que haya estadecido y d'spuestos para su 
uso cuando los necesiie. 



PREVISION ES FINANCIERAS 


Realice sus previsiones econbmrcas mediante la uti 
lizacidn de una Boja de Calculo electronrca. Estima- 
ciones, estadislicas, presupueslos... seran eleclua- 
dos con rapiaez y maxima elicacia. 



DISPONE 


DISENO 

Los programas de GEM le lacilrtan el diseno seletl 
cionando, medianle el raton, las herramienlas we- 
sarias para cada caso. 



GRAFKOS 

Traslade a gralicos prolesionaes el resultado dea 
aclividad o su negocio. El resumen de sus dales ne- 
cesrta este complemenlc ideal. 





INDESCOMP 


PARA UASINFORMACION RUEGO. 


V* 


0 ENVIO OOCUMENTACION POfi CORREO 


D. /EMPRESA _ 

DOMCILIO_ _ 

CIUDAD __ 


TELEFONO_ 


91-4592238/4592368 
93 3251512 


De 9 a 18 H. 


C/ Aravaca. 22 26040 Madnd Tol 459 30 01 Telex 47660 NSC E. Fa* 459 2292 ft| eg* 


ENVIAR A. INDESCOMP, Arai/aca, 22 - 28040 MAORID 
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E LEER ESTE ANUNCK), 
ESTE ORDENADOR... 


» 



CONSULTE el documente elegido esludiando y 
pensando ; a? modmcaciones que quiere reanzar. 



TRABAJE comunicandose con el ordenador en 
casteliano mediame la accidn del ralon y el lec ado 
introduc endo los datos que neces te. 


IER DEL PROGRAMA 
ECESITE. 







YA LO SABE. 

ASI SU NEGOdO NOSE li ESCAPARA 
DE LAS MANOS. 



De *jaoon CataluAa- CA Ta'iagona 110 Tel 325 10 58. 08015 Barcelona. Deiasaei&n en Canar.as OA-ca<JeR Beihencoun. 17 35004 Las Palmas de Gran Canar a 









































































































































































































































































































































































BROS 


EL MICROMANUM 
QUE FALTABA 

II proceso de texto es tal vex la herramienta mas util sobre un ordenador. Sin embargo, hay 
que toner paciencia y dedicarle cierto tiempo al aprendixaie de su manoio. Merece la pena. 


D ESDE que aparecib en el mereado de ordenadores 
el AMSTRAD PCW 8256 han surgido multitud de 
publicaciones intentando ayudar al usuario inexper- 
to a no perderse en su recorrido por los menus de Locos- 
cript. Pero tal vez la persona mas indicada para llevar a 
cabo un libro como este sea un usuario que ha pasado 
Dor el trance de ser un usuario inexperto y consiguib salir 



con bxito. Este es el caso de Kenneth J. Thomson autor 
del libro que les presentamos. 

Ademas, no solo nos ayuda con los menus, sino que nos 
proporciona multitud de ideas y consejos de gran utilidad 
para obtener el mayor aprovechamiento de nuestro tiem¬ 
po ante el procesador de textos. Consejos sobre la mesa 
de trabajo, como crear nuestros propios y economicos ac- 
cesorios (por ejemplo, con sdlo dos pinzas de la ropa), 
como organizar mejor los discos y su etiquetado, etcetera. 
Contamos con un capitulo dedicado al teclado, que inclu- 
ye un dibujo de este con todos los caracteres que pode- 
mos obtener utilizando las diversas combinaciones de 
MAYS, EXTRA y SAL. Tambien hay una seccidn dedica- 
da al modo de escritura directa, con consejos para relle- 
nar sobres, impresos y etiquetas. 

La parte mbs amplia del libro se dedica a explicar que se 
puede hacer con Locoscript y que no se puede hacer, para 
que asi el usuario no pierda tiempo buscando como con- 
seguir algo imposible. Como el procesador estb totalmen- 
te adaptado a la impresora, hay tambien una buena ex- 
plicacion del mbtodo para controlarla a la perfeccion. 
Otra posibilidad interesante es la de crear plantillas ade 
cuadas a lo que queramos realizar, asi como un amplio 
muestrario de tipos de letra que se pueden conseguir. 
Antes de terminar no puedo evitar la tentacibn de insertar 
literalmente un texto del autor: 

...Un escbptico siempre me preguntaba "^para que tanto 
|(o de ordenadores?', y escribi el capitulo 1. El concepto 
de tratamiento de textos. De una apasionante conversa- 
ci6n de mi mas allegado cornpahero de trabajo sobre 
c6mo colocar tantos trastos en un despacho funcional, 
surgib el capitulo 2: Preparacibn del entorno. Cuando ob¬ 
serve que, a pesar de la informbtica, la mayoria de los dis¬ 
cos de datos estaban tan desorganizados como el peor 
de los archivos, no tuve mas remedio que escribir el ca 
pitulo 4: Organizacibn de los discos y documentos. Esta- 
ba cansado de explicar por telbfono cbmo hacer que el or¬ 
denador realizara una funcibn: "Inserta el disco en A. Pul- 
sa MAYS EXTRA SAL. Teclea DISCKIT. Pulsa RE¬ 
TURN..." Me vi absolutamente forzado a escribir el apbn- 
dice C: Guia de referencia de Acciones, para no volverme 
loco con estos diblogos tan inhumanos. <,Y cbmo tengo 
que hacer para que me saiga este tipo de letra...? £Y para 
separar las lineas aproximadamente un centimetro? 

El lenguaje en que estb escrito el texto es sencillo y ami- 
gable, por lo que su lectura se convierte en un placer. Se 
irata de una obra especialmente recomendable para los 
recibn llegados a la informatics y al tratamiento de textos. 
o incluso para los que ya poseen eierta experiencia pero 
son nuevos con Locosprit. 
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Mientras 

nos 

aferramos 
desespe- 
rados al 
joystick, 
una 
insistente 
melodia 
invade 
nuestros 
sentidos. 


L A evolueibn del merca- 
do de ordenadores 
domesticos hacia unos 
precios mas competitivos 
y unas mejores prestacio- 
nes tiene como conse- 
cuencia inmediata una 
mejora en la calidad de los 
juegos para este tipo de 
aparatos. Tras una sus- 
tancial mejora en los grb- 
ficos y posterior aumento 
de la dificultad de la ac- 
cibn, acompanados por 
una mejor presentation y 
mejores precios, se busca 
refinar al mbximo cada 
producto que se lanza al 
mercado. Asl, se potencia 
la originalidad del argu- 
mento como valor intrinse- 
co del juego, se le dota de 
los mejores efectos de so- 
nido posibles, se ahaden 
temas musicales tanto en 
la presentacibn del juego 
como, en ocasiones, du¬ 
rante el transcurso del 
mismo (cual bandas sono- 
ras de un largometraje), y 
todo esto en tiempos re¬ 
cord, de forma que el mer¬ 
cado recibe continuamen- 
te nuevos programas lu- 
dicos. 

Esta mejora de calidad 
y aumento de produccion 
han sido posibles gracias 
a un cambio en el plantea- 
miento basico de los crea- 
dores de software de este 
tipo. La imagen del joven 
entusiasta enamorado de 
los ordenadores que en 
sus ratos libres disena un 
juego, lo desarrolla, crea 
los grbficos, los efectos de 
sonido, la musica, y luego 
busca alguien que distri- 


buya su ereacibn, tiende a 
desaparecer, dando paso 
al equipo estable de crea- 
dores que engloba gene- 
ralmente a un disenador 
grafico, un creador musi¬ 
cal y de efectos sonoros, 
una red de distribucion (o 
en su defecto un contacto 
estable con alguna com- 
pania distribuidora) y va¬ 
ries programadores. De 
este modo tiene lugar una 
mayor y mejor comunica- 
cion de ideas entre los 
programadores, que ade- 
mas se pueden dedicar de 
forma casi exclusiva a su 
labor, dejando la musica, 
los efectos de sonido y los 
graficos en manos de los 
especialistas, compartidos 
por todos ellos. 

iPor que musica 
en los juegos? 

Son diversos los moti- 
vos que se pueden aducir 
para que la musica haya 
pasado de ser un adita- 
mento a cobrar un peso 
especifico en el juego. En 
ocasiones los juegos s5n 
versiones de pellculas po- 
pulares o siguen un estilo 
muy «de pelicula»; la mu¬ 
sica represents aqui un 
papel de ambientacion, 
una forma de generar sen 
saciones al igual que en el 
cine. Un ejemplo: la musi¬ 
ca que acompana al juego 
Ghosts’n Goblins, una 
aventura de zombis y fan- 
tasmas. Se trata de un 
tema musical que crea 
una gran tension en el ju 
gador, hasta el punto de 
que muchos no hemos po- 
dido evitar el impulse (casi 
vital) de suprimir totalmen- 
te el volumen del orde- 
nador. 

En ocasiones existe un 
unico tema musical que 
suena durante la presen- 


tacibn y/o demostracibn 
del programs, desapare- 
ciendo durante la fase de 
juego. El papel de la mu¬ 
sica en este caso es mbs 
de crear una atraccibn ha¬ 
cia un sentido que siempre 
esta activo (no podemos 
eerrar los oldos como ha- 
cemos con los ojos) en el 
posible comprador que 
pase distraido delante de! 
ordenador que esta ejecu 
tando la demostracibn del 
juego. 

No podemos olvidar el 
papel preponderante de la 
musica tanto en las civili- 
zaciones primitivas en la 
forma de ritos, como en 
las supercomercializadas 
culturas occidentals, don- 
de esta presente de forma 
continua a travbs de emi- 
soras de radio, pubs, hilo 
musical en las empresas. 
Principalmente en el en- 
torno urbano, es muy difi 
cil encontrar una sola per¬ 
sona que en algun mo¬ 
menta del dia no haya es- 
cuchado musica de forma 
voluntaria o involuntaria. 
De este modo la musica 
se ha convertido en algo 
agradable y cotidiano, e 
incluso hay personas que 
no pueden pasar sin ella, 
especialmente en las flo¬ 
ras de esparcimiento. 

Esto da lugar a que un 
juego con musica sea algo 
mbs cercano al usuario, 
ayudando a suprimir ese 
halo de misticismo de ma- 
qulna infernal que en oca¬ 
siones se quiere dar a los 
ordenadores personates 
desde los sectores mbs 
«arcaicos» de la sociedad. 

Grandes juegos, 
grandes melodfas 

Evidentemente esto no 
siempre es cierto, y por 
desgracia es facil encon¬ 
trar juegos con un buen 
tema musical y diseho 
grafico de presentacion 
que luego esconden unos 
graficos mediocres y pe¬ 
can de falta de originali¬ 
dad. No obstante, quiero 
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Fragmento 
de la 
partitura 
original de la 
musica para 
un juego de 
Opera Solft, 
creada por el 
autor de este 
artfculo. 















rendir homenaje a algunos 
juegos que permanecen 
en mi memoria por su ca- 
lidad, originalidad... y su 
musica. 

Quien no recordara (si 
la ha oido alguna vez) la 
melodia de Sorcery en sus 
dos versiones, o la de 
Master of Lamps, un jue- 
go sencillo, pero con exce- 
lente musica. Tampoco 
podemos olvidar juegos 
mas recientes, como Zom¬ 
bi, con un tema de presen- 
tacion digno de la mejor 
pelicula de Hitchcok; o Li¬ 
vingstone supongo, con 
ese tema salsero y sabro- 
son durante la presenta- 
cion y demo; y tambien 
podemos citar West Bank, 
un juego del oeste de te- 
mbtica tambien simple, 
pero con excelentes grafi- 
cos y un tema musical que 
suena constantemente du¬ 
rante el juego y que es 
digno dp la mejor aventu- 
ra del famoso Lucky Luke. 

Sin embargo, hay un 
juego cuyo diseho musical 
me gusta personalmente 
de forma especial, y se 
trata ni mas ni menos que 
de Tensions, un juego de 
Strip-poker creado por un 
equipo de programadores 
franceses y que alberga 
seis temas musicales, to- 
dos ellos de excelente rea- 
lizacion. Asi, en la presen- 
tacion tenemos oportuni- 
dad de escuchar un tema 
en tres por cuatro que re- 
cuerda mucho a la musica 
de un carrusel de feria, y 
que da la impresion de ser 
la musica de introduction 
de una pelicula sobre el 
juego y la camorra napo- 
litana. 

Durante el desarrollo de 
la partida podemos escu¬ 
char tres temas distintos: 
uno de ellos es un swing 
con aire caminante y que 
recuerda a los piano-bar 
de los tugurios de juego 
del Antiguo Oeste; otro es 
un tema Funky-rock muy 
propio de peliculas am- 
bientadas en lugares de 
juego modernos, casinos, 
etc.; por fin, el tercero es 


un tema con aire tropical, 
casi una habanera, que 
nos transports a una im- 
portante partida entre tra- 
ficantes, en el interior de 
una cabana enclavada en 
plena selva, con moscas 
revoloteando a nuestro al- 
rededor y un enorme ven- 
tilador de giro cansino en 
el techo. 

Cuando llega el mo¬ 
menta de una escena de 
strip-tease, los movimien- 
tos ondulantes y sensua- 
les de la mujer estan per- 
fectamente ambientados 
por un swing lento en dos 
por dos, una melodia ge- 
nuinamente apropiada 
para una escena de este 
tipo, Y por fin, cuando ter- 
mina la partida, un sexto 
tema musical anima nues- 
tros oidos mientras se nos 
informa de nuestras ga- 
nancias (o perdidas) en el 
juego. 

■iComo se crea 
una melodia? 

Como se suele decir, 
«cada maestriilo tiene su 
librillo». Este refran es per- 
fectamente aplicable al 
tema que nos ocupa, si 
bien hay algunos puntos 
que conviene remarcar y 
que son de interes gene¬ 
ral para todo aquel que 
quiera desarrollar musica 
para juegos. 

1. Si el juego no lo ha 
creado uno mismo, sino 
que esta realizado por otra 
u otras personas, es im- 
portante estar en contacto 
con el programador que lo 
ha hecho. Para evitar per¬ 
didas de tiempo, debe ser 
el programador el que nos 
proporcione un programs 
que, por un lado. nos per¬ 
mits trabajar con una no¬ 
tation comoda para el mu- 
sico, bien sobre un penta¬ 
grams en el monitor del 
ordenador, bien ut'lizando 
algun sistema de cifrado 
musical, y por otro, gene- 
re la represeritacidn de las 
notas musicales mediante 
bytes tal y como la nece- 
sitan las rutinas musicales 


LO QUE HAY 
QUE SABER 


No podemos 
olvidar el papel 
preponderante 
de la musica 
tanto en las 
civiiizaciones 
primitivas en la 
forma de ritos, 
como en las 
supercomercia- 
lizadas culturas 
occidentales. 

Si el juego no 
lo ha creado 
uno mismo, 
sino que esta 
realizado por 
otra u otras 
personas, es 
importante 
estar en 
contacto con el 
programador 
que lo ha 
hecho. 

Si se dispone 
del tiempo 
necesario, 
puede ser muy 
util crear mas 
de una version 
del mismo 
tema musical. 


que utilice el juego. Ade- 
mas, segun el juego, el 
programador debera infor- 
mar al creador musical del 
espacio de memoria dis- 
ponible para almacenar 
las notas que forman la 
musica. 

2. En general, es inte- 
resante ver el juego en un 
estado avanzado de su 
desarrollo, o si esto no es 
posible, que el programa¬ 
dor nos cuente su idea so¬ 
bre como sera el juego 
cuando este completo. 
Esto proporciona al crea¬ 
dor musical un punto de 
partida para inspirarse a la 
hora de buscar ideas. 

3. Existen una serie de 
limitaciones inherentes al 
ordenador para el que se 
crea la musica. Asi, en un 
AMSTRAD CPC dispone- 
mos de tres canales de 
sonido. Este factor es muy 
importante a la hora de 
desarrollar el arreglo del 
tema que se nos haya 
ocurrido. ya que con esas 
tres voces tenemos que 
generar las sensaciones 
melodicas, armonieas y rit- 
micas que deseemos pro- 
porcionarle a nuestra obra 
musical. Otra limitation 
importante es la ya cftada 
del espacio disponible 
para almacenar notas que 
nos deje el juego. 

4. Si se dispone del 
tiempo necesario, puede 
ser muy util crear mbs de 
una version del mismo 
tema musical. Tambien 
puede ser conveniente 
disponer de una version 
mbs completa (y mbs lar- 
ga en cuanto a memoria 
ocupada), ya que a ultima 
hora siempre pueden apa- 
recer 200 6 300 bytes so- 
brantes. Y no esta de mas 
disponer tambibn de una 
version mas limitada (y 
mbs corta en requerimien- 
ios de memoria) por si 
ocurre lo contrario y a ulti¬ 
ma hora «desaparecen» 
unos cuantos bytes de los 
que en principio estaban 
destinados a albergar 
nuestras notas. 

Angel Zaragoza 
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JAIL BREAK 

ila pesadilla de todo carceier^! 

Los presos se han escapado 
apoderandose de la eiudad Lstos 
hombres son crimmales disbuestos < i 
matarte. ^Conseguiras vencerlos? 


KONAM! 


CINTA AMSTRAD 
CINTA SPECTRUM 
CINTA COMMODORE 

1.600 PTAS. 


DISCO AMSTRAD 
2.200 PTAS. 


El planeta Nffhesis se ei __ 
ataque espacial acerrimo de sus t 
enemigos. Necesitaras todo tu v; 
concentration para vencerlos. iPreparate 
para probar el mejor juego de toda la 
Galaxia! 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A KONAMI SHOP. FRANCISCO NAVACERRAOA, 19.28028 MADRID. TEL. 255 75 63. 



_ . SISTEMA: 

wnucioF v apfi i innQ- 

ninFr.r.inN- 

COD. POSTAL: 


PRDVINriA- . _ 

TEL.: 

FORMA DF PAGO: CONTRARREEMBOLSO □ TALON BANCARIO □ 




























PARTICIP 


i 


CON NUESTRA REVISTA, UNO DE ESTOS F 


PREMIOS SORTEO AMSTRADIEZ 
OCTUBRE-87 


IMPRESORA 
AMSTRAD DMP-1 

Rafael Maldonado Santiago 
Cuatrovientos, 66 
04770 El Ejido (Almerfa) 


LOTES DE 3 
PROGRAMAS 
EN CASSETTE 

Alberto Gonzalez Gbmez 
Sueca, 27, Pta. 27 
46006 Valencia 


Alejandro Pacheco Doval 
C.R. Arbo 

La Cahiza (Pontevedra) 

Oscar Fernandez 
Pallars, 328 2.° 4. L 
08005 Barcelona 

Antonio Miguel Romero 
Ortufio 

Borras, 33, piso 3.° 3.’ 
08016 Barcelona 

Jos6 M. a Pujol Ferrb 
Calabria, 247, 7.“ 3.* 
08029 Barcelona 



Don Lorenzo Arquero, director gerente de Edi- 
micro, hace entrega de la impresora correspon- 
diente al sorteo de AMSTRADIEZ a Marcos Cama¬ 
cho Gonzdlez, de Humanes (Madrid). 


JUEGOS 






1 

ARKANOID 

4 

2 

30 

2 

BATMAN 

1 

i 

25 

3 

3D GRAND PRIX 


16 

21 

4 

3D VOICE CHESS 


20 

20 

5 

DECATHOLON 

6 

14 

20 


KNIGHT LORE 

7 

21 

15 

7 

FIGHTER PILOT 

8 

22 

14 

8 

DUSTIN 

— 

1 

9 

9 

PRu-GOLF 

— 

1 

7 

10 

FDO MARTIN BASKET M 

— 


6 
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EYGANE 

ABULOSOS PREMIOS 


1IMPRESORA AMSTRAD 


5 LOTES DE 3 
PROGRAMAS EN 
CASSETTE 


Para participar solamente debera rellenar el cupdn con los tltulos de sus cinco 
programas favoritos en orden de preferencia y enviarlo a AMSTRAD USER. 

Todos los cupones recibidos antes del dla 30 de cada mes entrar&n en un sorteo. 
A los premios les ser£ notificado por carta certificada a su domicilio. 


PROFESIONALES 


MULTIPLAN 



AMSWORD I 

6 D. BASE II 

7 ART STUDIO 

8 MASTER CALC 

9 LOGISTIX 
10 PREYME 


50 


32 

25 

22 

20 

17 

16 

13 

9 

5 
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PROGRAMA 


r DEL ANO (1987) 

IICTORES AMSIR Alirsi' r 


iQUIERES GANAR 50.000 
PESETAS Y UNA CADENA11 


MUSICA INCREIBLE? 


** 


^ DEL CONCXIRSO 


CPt 


l. a ) Los juegos/programas seran originales y deberan en- 
viarse identificados con los siguientes datos: 


Notnbre del autor 
Direccion 


Telefono 

D.N.I. 



Si quieres entregar personalmene iu juego o 
tu program?, te esperamos en la redaccion 
de AMS7RAO USER. 


2,°) El jurado estara formado por la redaccion de la revista, 
y un grupo de expertos programadores. El fallo sera inapelable, 

3. 3 ) Los programas recibidos y no premiados, si son publi- 
cados por la revista, tendran una gratificacion de 10.000 pesetas. 

4. “) Los juegos seran propiedad intelectual siempre del au¬ 
tor, menos los premiados que pasaran a ser propiedad del 
editor. 

5. d ) Los premios podran declararse desiertos. 

6. a ) Los programas, si estan escritos en BASIC, no deberan 
llevar codigos de control que dificulten su listado. Si son en len- 
guaje maquina, deberan presentarse de forma que sean pu- 
blicables. 

7. a ) El plazo de admision de programas esta abierto hasta el 
31 de diciembre de 1987. 















Prepara un programa, utiliza 
tu imaginacion y conocimiento. 
Una aventura... El juego en el 
que estas pensando. Algo diver- 
tido, entretenido, De accion o 
para pensar. Rentabiliza tu expe- 
riencia frente al ordenador. Par- 
ticipa en este concurso. Crea tu 
propio juego. Hasta el 31 de di- 
ciembre. 


codettas 


para regular como 
esta. 




B 





j 


Queremos publicar los mejores trucos. Muchos lec¬ 
tures nos los envlan. gPor que no lo haces tu? 


AMSlllto 


Es muy facil. A partir del 1 d.6 SGptiGIIlbPG estamos dispucstos a pa- 
gar 5.000 pesetas por loscinco mejores trucos que utillces en tu ordenador. 

Si tienes un CPC, PCW o PC, envlanos tus mejores trucos originates, v en cuanto 
sean publicados recibiras el premio 

LOS SUPERTRUCOS seran evaluados por los redactores de AMSTRAD USER: 

CPC y PCW: Angel Zarazaga 
PC: Enrique Fernandez Larreta 

Mandar los trucos a: SUPERTRUCOS (indicar CPC f PCW o PC) 
AMSTRAD USER, 

Aravaca, 22. 

28040 Madrid 

iNO SE TE OtVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 


t 

i 

f 
















Mnnranran AMSTRAD 



Completa tu coleccion de Amstrad User 
con esta magnifica oferta: 




N. 4 1 OCTUBRE 1985. 300 pis. 
Joan Guiller Ml iapiz es un 
Amslrad. La revolution del dis¬ 
co. Un ordenado' muy musical. 
t Hay vida despues del Basic? 


N. 4 2 NOVIEM8RE 1985. 300 pis. 
Los heroes andnimos (1). El CPc 
6128 Suoer Amslrad. Aula mior- 
malica con Amslrad Programs 
Mrando a esuelas. Pascal 


r 3. OICIEMBRE 1985. 300 pis. 
Guia de Soltware para Ams'rad. 
300 programas. Como usar las 
rulmas de la Rom. PCW 8256. la 
aliernativa profes.onal. Alan Su¬ 
gar, la luerza de Amslrad Casii- 
llo y mapa del Knight Lore 


N. 4 4. ENERO 1986. 300 pis. 
Todos los perilericos: Joysticks, 
impresoras. Iapiz oplico. Juegos 
Karale, Sorcery, Panorama para 
malar. Ficheros de acceso direc- 
10. Firmware 


N. 4 5. FEBRERO 1986.300 pis. 
CPM, el estandar de 8 bils, Am- 
graph, gralicas protoonales. 
.Juegos: Devil's Crown, Raid, 
Cyrus Firmware Cbstor de scnido. 
RSX Comandos en tecnicolor 


N.* 8. MAYO 1986. 300 pis. 
Uso protesional de los Amstrad 
RS 232 Un estandar oara comu- 
mcar. Juegos. Sir Fred, Hacker, 
Spy vs Spy, Vie ar Kung Fu 
Nuevos perilericos DK ironies 




N. 4 9. JUNIO 1986. 300 pis 
Lerguaye de programacon. Jue- 
go? Mai II, V“rnes 13 Instruc- 
ciones iiegaies del Z80. Ratones 
yiableias Waster Reni 




N. 4 15. DICIEMBRE 1986.350 pis. 
SIMO. Especial PC 1512: pre- 
seniacion. Sistemas Ooeralivas, 
GEM BASIC. Tensions, Pacilic. 
Conlabf Jades. Coniabilidad Ge¬ 
neral II y Placon. Impresora 
AMSTRAD OMP 2 000. 




N. 4 10. JULIO 1986. 300 pis 
Veinle programas deporiivos. 
Ammacion en Basic. Compara- 
cidn de ires lap::es opilcos. Jue¬ 
gos Finder Keepers, Cralion y 
Xunk Formula one simulato r 
Pialesional user Control de 
slocks Grotur. 


N. 4 16, ENERO 1987.350 pis 
Plan fique el Nuevo Ano Speed 
King, Pacific, Glider Rider. Pro¬ 
gramas educates. Emuiacion 
de 1 BASIC 1.1 en un 464. Ges- 
lion de v : deo clubs. Faciuracion 
Leo. Baieria musical AMDRUM 
Convertidor de paniallas Spec¬ 
trum a AMSTRAD. 



N. 4 11. AGOSTO 1986. 350 pis 
A Pros con ei ordenador. Barco 
de pruetys: SEIKOSHA SP-'OOO 
CPC Bomb Jack Harrier Alack 
Batman. Prolestonal User. 



N.° 17. FEBRERO 1987. 350 pts 
Impresoras AMSTRAD DMP 
3900 y Di(P 4000. Juegos para 
PCW. El enigma deACEPS. 
Juegos: Cosa Noslra, Livirgsio- 
ne Jack the Nipper, Frostbyte, 
Army Moves. BASIC 2. ei BASIC 
de PC. Caracteres de control en 
los CPC. Multiface II. 


Nota: los e i emplares 6 v 7 estan a q otados. 



N, 4 12 SEPT1EM8RE 1986,350 p'S 

Programas educalivos. Banco de 
pruebas. Robot Fischertechmk. 
Turbo Sprit, Winter Games GSX 
(v ill. Base de dates DELTA 
PLUS, Master QH. Super mapa 
para BARMAN. 



N,“ 18. MARZO 1987, 350 pts, 
Juegos: Toad Runner, Kane, 
Street Hauk, llliam Vice, Pro¬ 
digy, Tennis 3D, Knigni Tyme. 
Zombi. Caracteres Castellanos 
para Amswort La verdades dei 
PC '512. Codigos de control 
CP/M Plus. Especial procesadc- 
resdeiexlo 



N. 4 13. OCTUBRE 1986.350 pts. 
Special Juegos de terra Ani¬ 
mation en BASIC II .Hoja de 
Calcuio CRACKER II. Procesa- 
dor de 'exlo Tasword 128 Mulli- 
programaei jn Programa Tdxicos. 



N." 19. ABRIL 1987. 359 pis. 

Enoctopedia Diiogic. Disco RAM 
para CPC 6128. Juegos: Impos- 
saball, BHy. Greal Escape, Des¬ 
pues de comprar un PC. Juegos 
para PC 1512 Impresw de gra- 
ficos en el PCW. Inietface RS 
232 y Cenironis para PCW Sico- 
le: gesiicm de guarderias Espe¬ 
cial ho,as de calcuio. 



N 4 14, NOVIEMBRE 1986.350 pts. 

Desert fa, Sia-less Sleet Cerberus 
Ghosis 8 Gobi ns. Complements 
ergonomicos para ordenador 
Gmverti'dires 4 Tension PC 
1512. Gestion GESPACK. Con¬ 
trol de personal Avial Como 
convertir su PCW 8256 en 8512. 

Busca el 
ejemplar de 
Amstrad 
User 

que te falta 
y pidelo. 


Si todavia no eres suscriptor, susenbete ahora mismo para continuar tu coleccion 

COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 






















































































































QFERIASrSUSGRinoSEI AMSTRAD 





El mas completo curso 

DE BASIC PARA AMSTRAD 


ESP ECI*i 


i-S5S^ 

Losdos* 

n 900 ptas 

Basic «5 el ' e " 9 s i b reWd Q j^ r(oda 

£§s§ssr 

sii§i§? 

ssaSs&tf,Ssi* 


LIBROS 


CADA UNO 


OFERTA LIMITADA 


PROGRAMANOO CON 
AMSTRAD 

Fundamental para el usuano 
principiante. 

Ameno y replete de ejemplos. 


PROGRAMACION BASIC 
CON AMSTRAD 

Imprescirdibte para el 
principiante y eficaz 
herramienta para el 
programadoravanzaao. 


JUEGOS 

SENSACIONALES FARA 
AMSTRAD 

Avenluras, laDertnlas, ajedrez, 
cartas. Master™ nd, educativos. 
ut lidades. Todos los lislados en 
BASIC 


40 JUEGOS EDUCATIVOS 

I stados completes 
jMatematicas, geografia, 
musica, etc.', para aprender 
divirtiendose. 


TECNICAS UE 
PROGRAMACION DE 
GRAFICOS EN EL 
AMSTRAD 

Este libro ensena a aprovechar 
las excelentes fundones 
gralicas del AMSTRAD, con 
multiples eiemplos. 


COMPLETE SU CUPON DE PEDIDO Y ENVIENOSLO 


















INTERFACE SERIE AMSTRAD RS 232 C 





COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 


• Disenado especialmente para 
ordenadores AMSTRAD CPC. 

• Permite conectar el ordenador con 
impresoras serie, otros ordenadores, 
modems... 

• Facilmente manejable mediante 
comandos BASIC extendidos. 

• Uso sencillo e inmediato desde 
CP/M 2,2 y CP/M Plus. 

• Amplio margen de velocidades de 
transmision. 

• No implde conectar a la vez la 
unidad de disco en el CPC 464. 




SINTETIZADOR DE VOZ AMSTRAD SSA-1 



COMPLETE EL CUPON DE PEDIDO YENVIENOSLO 






















OFERTASr SUSCRIPTORIS AMSTRAD 


DISCOS VIIUJENES 

NUEVA OFERTA 


Con coda pedid© de 10 
discos de 3" simple 
densidad REGALAMOS on 
estuche portadiscos por 
6.950 ptas. 

Si solo necesitas 5 discos, 
por 3.775 ptas. (iiulurdo 
estuche portadiscos), 
atendemos tu necesidad. 

REIIENA II CUPON 
DE PEDIDO Y ENVIANOSLO 

Ysi quieres el archivador, por 595 ptas. puede ser tuyo 



OFFllTAS SIJSClUl’TOlUiS 



/iiluJ 1 jj/AjlIj km 



Disponemos de TAPAS ESPECIALES 
para sus 
ejemplares de: 





00^ 


- 



I 



















PIDE EL MANUAL 
DEL BASIC 2 

Si quieres escribir programas en 
BASIC, este es tu iibro. El Manual 
del BASIC 2 es indispensable para 
profundizar en el BASIC 2, el nuevo 
lenguaje del PC 1512. 


SOU) 


1.990 ptas. 


(IVA induido) 


RECORTA Y ENVIA EL CUPON DE PEDIDO HOY MISMO 


GANA POTENCIA EN TU AMSTRAD CPC 



Carga en tu CPC hasta 
dos MEGAS 

CONTROLADOR 
Y UNIDAD DE 
DISCO 5 \ 


Con los sisfemas operatives y las uni* 
diodes de di$*o VORTEX V-DOS esto 
ras en <ondi<iones de preparar y de 
sarrofiar programas mis largos y 

complejos y ademas podris vtiliiar, 
de verdad, hasta dos MIOAS de da* 
tos (en el 6128 ). 

* IVA Y GASTOS DE ENVIO 
INCLUIDOS. 





RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON HOY MISMO 





















I 


CUP IN DE 
PEDIDO 


CUPON DE PEDIDO N.° Factura:. 

Ruego me envfen las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

121 □ Caja de 10 discos 3 " al precio de 6.950 ptas. 

120 □ Caja de 5 discos al precio de 3.775 ptas. 

Ill □ Curso completo BASIC I y II por 3.200 ptas. 

□ Archivador disco 3" por 595 ptas. 

El importe lo abonard: □ POR CHEQUE (*) □ CONTRA REEMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 
Niimero de mi tarjeta: I I .1 I 1 I 1 I II I I I 1 I I I I 1 l~l 

Fecha de caducidad: ___ Firma 


CUPON DE 
ANUNCIO 
GRATUiTO 

Estos anuncios estan 
reservados exclusivamente a 
particulares y sin objetivos 
comerciales: ofertas de 
trabajo, intercambio y venta 
de material de ocasidn, 
creacidn de clubs, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servicio uti! a 
nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e 
intercambio de programas no 
originales seran rechazados 
sistematicamente. 


TARJETA DE 
SUSCRIPCION 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 

{*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A. 

□fertas trabajo, compro,uendo, cambio 


NOMBRE 


DIRECCION 


D.N.I. 


LOCALIDAD 


C.P. 


PROVINCIA 


□ TRABAJO 

□ COMPRO 


□ VENDO 

□ CAMBIO 


COMUNIDAD AUTONOMA 


AMSTRAP USER no garantiza ningun plazo de publicacion y se reserva el derecho a publicar los anuncios 


AMS 


□ CONSIDEREME SUSCRIPTOR DE LA REVISTA N.° Factura 
AMSTRAD USER por 12 numeros. 

NOMBRE 

m I I I I I TTT T I T TTl 13 EUD 

DOMICILIO COOIGO POSTAL 

rrr ,i i i. llj i i m m] [HUD 

LOCALIDAD PROVINCIA 


rr 



DN I 


u 


FORMA DE PAGO 

□ CONTRA REEMBOLSO 

□ TALON DE BANCO (IS 

□ TARJETA DE CREDITO 


TELEFONO 

I I 1 1 1 1 .1 ! 


ELIGE TU REGALO EXTRA: 

□ Calculadora 


PRECIO SUSCRIPCION 
3.800 PTAS. * IVA Inc. 


, □ Llavero-reloj-brujula 
Carguen 3 800 ptas. a mi tarjeta VISA □ 

Num. de mi tarjeta LI J_1 1 I I 1 


* Precio normal en quioscos 
T 200 ptas anuales 

Firma 


Fecha de caducidad __. (1) Dirigir a Edimicro, S. A. 

□ Nueva suscripcidn. □ Renovacidn. 

























































































RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N.° 7000 
8.O.C. N.° 10 de 30-8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destmo 



Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N “ 7000 
8.O.C. N 0 10 de 30 8-85 


NO 

NECESITA 

SELLO 

A franquear 
en destmo 





uimi 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 


RESPUESTA COMERCIAL 
Autorizacion N 7000 
BOC N.° 10 de 30-8 85 

— 

NO 

NECESITA 

SELLO 


M4 


A franquear' 
en destmo 





I s ,,-m' 


Apartado de Correos 267 F.D. 
28080 MADRID 



O 




SUCUPON 






















































CUPON OE 
TAPAS, 
EJEMPLARES 
ATRASADOS 
Y LIBROS 


TARJETA 

CONCURSO 

AMSTRAOIEZ 


CUPON DE 
PEDIDO 


i- 


TAPAS Y EJEMPLARES ATRASADOS 


Ruego me envien: N.° Factura:. 

200 □ Tapas para la encuadernacibn de mis ejemplares de Amstrad User al precio de 780 ptas. 

□ Los siguientes numeros atrasados al precio de 300/350 ptas. cada unos s/n. 

101 □ El libro «Programando con Amstrad» al precio de 495 ptas. unidad. 

103 □ El libro «40 juegos educativos” al precio de 495 ptas. unidad. 

109 □ El libro “Programacidn BASIC con Amsirad» al precio de 495 ptas. unidad. 

110 □ El libro «Tecnica de programacidn de graficos» al precio de 495 ptas. unidad. 

113 □ El libro «Juegos sensacionales para Amsirad» al precio de 495 ptas. unidad. 

114 □ El libro «Manual del BASIC ll» al precio de 1.990 ptas. unidad. 

El importe lo abonare: □ POR CHEQUE □ CONTRARREMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Numero de mi tarjeta: 
Fecha de caducidad: 
NOMBRE __ 


XT 


Firma 

D.N.I. 


DIRECCION 

LOCALIDAD 

PROVINCIA 


C.P. 


TELEF. 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 


AMSTRADIEZ 


11/86 


m JUEGOS PREFERIDOS SON: 


1 

2 

3 


AAIS PROGRAMS PR0FESI0NALES SON: 


NOMBRE 


DIRECCION 

LOCALIDAD 

PROVINCIA 


D.P. 


(Este cupon es valido para cualquier mes) 


CUPON DE PEDIDO 


N.° Factura: 


Ruego me envien las siguientes ofertas especiales AMSTRAD USER: 

125 □ Interface. RS232-C a 8.900 ptas. unidad. 

126 □ Sintetizador de voz SSA-1 por 6.900 ptas. unidad. 

128 □ Versidn 1 Disco CPC 6128 por sdlo 37.000 ptas. 

129 □ Versidn 2 discos CPC 464 por sdlo 41.000 ptas. 


El importe lo abonare: 


□ POR CHEQUE (*) □ CONTRA REEMBOLSO 

□ CON Ml TARJETA DE CREDITO VISA 


Numero de mi tarjeta: 
Fecha de caducidad: _ 
NOMBRE_ 


n 


Firma 

D.N.I. 


DIRECCION 


LOCALIDAD 


C.P. 


PROVINCIA 


(Todos los precios incluyen IVA y gastos de envio) 

(*) Dirigir los cheques a Edimicro, S. A. 

Avenida del Mediterraneo, 7,1.° 28007 Madrid. 


AU-25 




























































SUCUPON 




























































ZAFIRO SOFTWARE JIVlbiON 
Paseo de la Castellana, 141 2804o M 
Tel. 459 30 04 T elex 2 2690 ZAFIR b 






















































































































































































































































GALARDONADO COMO PRODUCTO 
POPULAR Y FAMOSO POR LA 
ASOCIACION OE lA PRENSA 
DE MADRID 



TROFEO MASTER 


INTERNACIONAL 


IMAGEN. PRESTIGIO 


MEDALLA DE IMVESTIGACION Y 
TECNOLOGIA EN SU CATEGORIA 0R0. 
AFROBADO POR LA COMISION 
INTERMINISTERIAL DE CIENCIA 
Y TECNOLOGIA 



PREMIO "BRITANIA” 

A LA CALIDAD Y A LA 
GESTION EMPRESARIAL 


De venta en 
establecimientos de 
informatica y 
muebles de oficina 
en toda Espana 



Ckp 


Porque con un solo cable y una sola mesa, 
que ocupa el mfnimo espacio. caben todos 
los elementos de su microordenador o 
terminal. MICROGAYMA, es el unico 
compacto multiple de trabajo para cualquier 
modelo de microordenador. Disenado para 
resolver de una vez, todos los problemas de 
espacio. Un compacto fuerte, funcional, de 
concepcion ergondmica, que ha sido creado 
por ur. amplio equipo de especialistas, para 
que Vd. tenga el conjunto de su 
microordenador, en un solo puesto de 
trabajo, y en la forma mis cdmoda para el 
operador. 



El compacto para microordenador 


El compacto para AMSTRAD 



Patentado y fabricado por: 1NSTALACIONES GA' M A SR * Cartagena, 70 y 80 • Telef. 255 32 09 • 28028 MADRID 





































